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Abstract
This proposal seeks to establish that, through the narration and construction of a collective sto-
ry, which takes place in a role-playing game; a shared (inter)subjectivity is created among the
members of the role-playing games. The latter understood as the structure that allows organizing
feelings, emotions, perceptions and ideas of the social subjects, in this case, the players / narrators.
That is, there is an internal organizational structure that is generated in the interaction
through the story during the game. In this way, the story / game becomes a mechanism of construc-
tion of subjectivities that is internalized by the participants at the same time that the story is told.
Thus returning to the participants narrators and consumers of their own (inter) subjective struc-
ture. The structure becomes an event that is born from the interaction between narrators / players,
from their own sensibilities and that are shared during the game. It’s not that players end up with
the same (inter)subjectivity, but at least there are characteristic traits they share between players/
storytellers: from similar values, ways of playing, understanding of the game, goals, sensations,

perceptions and ideas. Subjectivities feed off each other after several game sessions.

The above dynamic favors the expansion of what is proposed here to be called as horizons
of interpretation of the players / narrators. That is, the parameters of creation of symbols, meanings
and speeches, which are developed during the game session, giving specificity to each table. In this

sense, each group of narrators / players becomes a unique event allowing spaces of emancipation
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from neoliberal subjectivity, produced by the society of late capitalism. The paper is articulated on

the theoretical notions of Gilles Deleuze, particularly in the text of Empiricism and subjectivity, in
which Deleuze develops an x-ray of the philosophy of David Hume, and emphasizes the imagina-

tion as a production of knowledge, establishing that empiricism is the birth of subjectivity.

This will be complemented by the notions of micropolitics of Félix Guattari, Michel Fou-
cault and Suely Rolnick as manifestations of the organizations of power at the most personal levels

of social subjects, even reaching the tables of role-playing games.

There, the narrative / game is directed as a space of emancipation from neoliberal subjec-
tivity, here defined as a machinic and industrial production of regimes of internal organizations
of emotions, perceptions and sensations, all this seen as a process of re-significations between
discourses and symbols. Thus, role-playing games would be spaces of re-signification and eman-
cipation from neoliberal subjectivity, in which narrators / players can create their own (inter)sub-

jectivity collectively.

Keywords: narration, interpretation horizon, intersubjectivity.

Resumen

La presente propuesta busca establecer que, por medio de la narracion y la construccion de un rela-
to colectivo, el cual acontece en un juego de rol; se gesta una (inter)subjetividad compartida entre
los miembros de los juegos de rol. Esta ultima entendida como la estructura que permite organizar
sentimientos, emociones, percepciones e ideas de los sujetos sociales, en este caso, los jugadores
/ narradores.

Es decir, hay una estructura organizativa interior que se genera en la interaccion por medio
del relato durante el juego. De esta forma, el relato / juego, se vuelve un mecanismo de construc-
cion de subjetividades que es interiorizada por los participantes al mismo tiempo que se relata la
historia. Volviendo asi a los participantes narradores y consumidores de su propia estructura (inter)
subjetiva. La estructura se vuelve un acontecimiento que nace de la interaccion entre narradores
/ jugadores, desde sus propias sensibilidades y que son compartidas durante el juego. No es que
los jugadores terminen con la misma (inter)subjetividad, pero existen rasgos caracteristicos que
comparten entre jugadores/narradores: desde valores similares, formas de jugar, entendimiento del
juego, objetivos, sensaciones, percepciones e ideas. Las subjetividades se alimentan entre si des-

pués de varias sesiones de juego.

La anterior dinamica favorece a la expansion de lo que aqui se propone llamar como ho-
rizontes de interpretacion de los jugadores / narradores. Es decir, los parametros de creacion de

simbolos, significados y discursos, que se gestan durante la sesion de juego, dandole especificidad
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a cada mesa. En este sentido, cada grupo de narradores / jugadores se vuelve un acontecimiento

unico permitiendo espacios de emancipacion de la subjetividad neoliberal, producida por la socie-
dad del capitalismo tardio. La ponencia se articula sobre las nociones teodricas de Gilles Deleuze,
particularmente en el texto de Empirismo y subjetividad, en el cual Deleuze hace una radiografia de
la filosofia de David Hume, y pone el acento en la imaginacion como produccion de conocimiento,

estableciendo que el empirismo es el nacimiento de la subjetividad.

Lo anterior serd complementado con las nociones de micropolitica de Félix Guattari, Mi-
chel Foucault y Suely Rolnick como manifestaciones de las organizaciones del poder en los niveles

mas personales de los sujetos sociales, llegando inclusive a las mesas de juegos de rol.

Ahi, la narracion/juego se dirime como espacio de emancipacion de la subjetividad neoli-
beral, aqui definida como una produccion maquinica e industrial de regimenes de organizaciones
internas de emociones, percepciones y sensaciones, todo esto visto como un proceso de resigni-
ficaciones entre discursos y simbolos. Asi, los juegos de rol serian espacios de resignificacion y
emancipacion de la subjetividad neoliberal, en los cuales los narradores / jugadores pueden crear

su propia (inter)subjetividad colectivamente.

Palabras clave: narracion, horizonte de interpretacion, intersubjetividad.

Introduccion

La presente propuesta busca establecer que, por medio de la narracién y la construccion de un
relato colectivo, el cual acontece en un juego de rol; se gesta lo que podriamos llamar como una
(inter)subjetividad compartida entre los miembros de los juegos de rol. Esta ultima entendida como
la estructura que permite organizar sentimientos, emociones, percepciones € ideas de los sujetos
sociales, en este caso, los jugadores-narradores (Silverman, 2014). Dicha estructura se genera en
la interaccion por medio del relato durante el juego. De esta forma, el relato-juego, se vuelve un
mecanismo de construccion de subjetividades que es interiorizado por los participantes al mismo
tiempo que se relata la historia, volviendo asi a los participantes narradores y consumidores de su
propia estructura (inter) subjetiva. La estructura se vuelve un acontecimiento que nace de la inte-
raccion entre narradores-jugadores desde sus propias sensibilidades y que son compartidas durante

el juego.

No es que los jugadores terminen con la misma (inter)subjetividad, pero al menos hay ras-
gos caracteristicos que comparten entre jugadores-narradores: desde valores similares, formas de
jugar, entendimiento del juego, objetivos, sensaciones, percepciones e ideas. Las subjetividades
se alimentan entre si después de varias sesiones de juego. La anterior dindmica favorece a la ex-

pansion de lo que aqui se propone llamar como horizontes de interpretacion de los jugadores-na-
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rradores. Es decir, los pardmetros de creacion de simbolos, significados y discursos, que se gestan

durante la sesion de juego, dandole especificidad a cada mesa. En este sentido, cada grupo de na-
rradores-jugadores se vuelve un acontecimiento Unico permitiendo espacios de emancipacion de la

subjetividad neoliberal, producida por la sociedad del capitalismo tardio.

Esto es unicamente un primer planteamiento que busca articular el acontecimiento de un
juego de rol y las perspectivas tedricas de la subjetividad neoliberal de autores como Wendy Brown
y Michela Marzano, asi como el diagnéstico de Franco “Bifo” Berardi, quien matiza al capitalismo
tardio como semiocapitalismo, el modo de produccion que incorpora procesos semioticos, signos,
simbolos y significados al interior de la logica capitalista (2017). Aqui hay una doble relacion: pri-
mero los integrantes del juego de rol como miembros de una estructura especifica que seria el grupo
o mesa de juego de rol. Y segundo, la mesa con un marco social mayor. Ambas instancias estan en

constante relacion por medio de los contenidos a organizar por parte de la subjetividad.

Por tal motivo, podemos pensar que la narracién-juego es un acto social que nos vincula
con esquemas sociales mayores. Los jugadores-narradores construyen su intersubjetividad desde el
acervo cultural, politico, social e imaginal en conjunto. No es poca cosa decir que la narracion di-
namiza tanto elementos individuales como elementos gestados colectivamente a nivel microsocial,
la mesa; y macrosocial, la sociedad. De esta manera, parto de la idea que la (inter)subjetividad, no
es un acto o estructura individual, sino que es una estructura colectiva y que nace de patrones mas
bien generales. Sin embargo, modificable a partir de actos microsociales como el juego de rol o el

consumo cultural.

La intencion de este articulo es establecer las conexiones tedricas entre semiocapitalismo
y subjetividad neoliberal, asi como proponer que los juegos de rol pueden crear una alternativa a
una subjetividad que pone toda relacion humana en términos econdmicos y al servicio de las rela-
ciones del mercado. No es un trabajo empirico sino una propuesta tedrica que busca fundamentar
una sencilla tesis: la intersubjetividad que acontece a partir de la narracion de juegos de rol es una
alternativa la racionalidad neoliberal. Si ésta Gltima pone en relaciones econdmicas la vida misma
del ser humano, la intersubjetividad que nace entre los jugadores-narradores en una mesa de rol
estd dirigida a continuar la narracién. En este sentido, el objetivo de los jugadores-narradores es
continuar una trama y el desarrollo de personajes, es un espacio que se abstrae de la subjetividad

neoliberal.

La intencion generalizada en este articulo es plantear un fundamento tedrico y analitico para
continuar con subsecuentes trabajos de campo. La estructura del documento esta establecida para
proponer un marco epistemoldgico con sus respectivas presuposiciones, empezando por una breve

discusion sobre la subjetividad para después enfocarme en la discusion de la subjetividad neolibe-
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ral, y juego continuar con las relaciones de produccion sociales generales en las que se enmarca la

subjetividad neoliberal y los efectos del nuevo tipo de trabajador semiocapitalista, llamado cogni-
tariado. Finalmente, desarrollaré brevemente nociones tedricas y analiticas sobre los juegos de rol

para entender las implicaciones de las ideas propuestas en la naturaleza de los juegos de rol.

Discusion sobre la subjetividad

La subjetividad es tanto un proceso de individuacion, pero también de socializacion (Rahimi,
2015), el cual implica los modos de ser de un sujeto al interior de una sociedad en especifico (Rahi-
mi, 2015). Hay que entender a la subjetividad como una estructura interna organizativa (Silverman,
2014). Nos indica la manera de interiorizar percepciones, significados, ideas, imagenes, sensacio-
nes, emociones y contenidos generalizados proveniente de la comunidad en la que vivimos. En este
sentido, la cultura es una totalidad de contenidos y codigos que estan disponibles para que podamos
tomarlos e incorporarlos y asi poder navegar dentro de la sociedad. Dicha totalidad es nuestro hori-
zonte de interpretacion y de comprension del mundo. Cuando observo o consumo algiin contenido
en particular, amplia mi propio horizonte. Esto, inclusive sucede con las opiniones y perspectivas

de gente particular, cada interaccion modifica mi horizonte semiotico de interpretacion del mundo.

Es asi como la subjetividad es una estructura interior pero generada socialmente, aunque al
mismo tiempo me individualiza del resto de los miembros de mi comunidad. Es un canal comuni-
cante entre lo colectivo y lo individual que si bien no es ni completamente uno ni el otro. Ademas,
implica formas especificas de narraciones de si mismo. Se interiorizan los marcos referenciales
generales venidos de la cultura y se interiorizan a partir de narraciones especificas. Hago uso de
los conceptos venidos de la semiotica por la cualidad narrativa tanto de los juegos de rol como de
un presupuesto semioldgico: la sociedad como un proceso continuo de significacion. Me parece
suficiente decir que es esta cualidad semidtica de las interacciones sociales que me permite plan-
tear transformaciones sociales desde la narracion de una historia compartida. Es precisamente esta
cualidad que abre la posibilidad de transformar la interioridad de los jugadores en tanto narradores

de un mundo distinto al nuestro.

Lo anterior viene de un supuesto sobre la identidad del sujeto: es una forma narrativa de
nosotros mismos (Kurzwelly, 2019). La identidad es un cuento que nos contamos construido desde
elementos interiores como ideas y percepciones que organiza estructuralmente la memoria (McA-
dams, 2001). De aqui que en realidad no importa la veracidad sino la manera en que nos lo narremos
y como lo narramos a otros (McAdams, 2001). Asi que en lugar de pensar en la identidad como algo
dado, si partimos de la idea de una identidad narrativa tiene sentido pensar en que puede cambiar y
que, en efecto, lo hace dependiendo la situacion. Es una narracion situacional cuya configuracion

nace desde las practicas y exigencias sociales en turno y de acuerdo con el contexto (Barth, 1976).
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Es importante mencionar que esta narrativa no solamente es sostenida por la creencia del in-

volucrado, sino que también es socializada por medio de instituciones y sostenida por las mismas.
Es decir, tienen un soporte material que reproduce la propia narracion. Dichos soportes pueden
ser particulares en tanto creencias y actos especificos de individuos, o reproducidos por practicas
mas generalizadas como ritos civicos, practicas colectivas e interacciones mas generalizadas. En
palabras de Giddens (1991), “la identidad es un proyecto reflexivo sostenido por instituciones”,
de esta forma no es una narracion exclusivamente individual, sino que tiene tanto una dimension

individual como colectiva.

Ahora bien, la relacion entre identidad y subjetividad indica que la primera es una narracion
cuyos elementos dramaticos y narrativos seran organizados por la subjetividad. Dicho de otra ma-
nera, la subjetividad es la manera en que contamos nuestro cuento. Esto no elimina las cualidades
situacionales ni evanescentes de la identidad, por el contrario, las refuerza porque si cambia la
subjetividad cambiara nuestra particular forma de narrar(nos). Es evidente que cada sociedad con-
tard con formas de narrar, establecidas por un horizonte semantico e interpretativo, asi como una
semioesfera, un repertorio semidtico, para contar la narraciéon individual como colectiva que bien

podria ser la historia oficial de un pais o la identidad nacional de un pueblo.

Subjetividad neoliberal y el juego

Wendy Brown (2016) define al neoliberalismo como un “orden normativo de la razon...una ra-
cionalidad rectora”. Una forma especifica de entender el mundo, entender al ser humano y a las
organizaciones humanas. No es una Unicamente una forma de administracion del capital, la cual
ciertamente es una gran parte de la naturaleza del neoliberalismo; ni un conjunto de politicas eco-
ndmicas, sino que es una manera de relacion social al interior del capitalismo, una forma de usar la
razén y de relacion con el mundo. La relacion del capitalismo con el neoliberalismo es sencilla: el
primero seria el modo de produccién dentro del cual nace el segundo. La racionalidad del capita-
lismo es el neoliberalismo y no de cualquier capitalismo, esta racionalidad tiene su auge en la fase
capitalista llamada semiocapitalismo. Dicho de otra manera, el neoliberalismo es el modo de ser de

los sujetos en el interior del capitalismo.

Esta racionalidad impone una 16gica economicista a todo lo que existe, desde el ser humano
mismo hasta los gobiernos. La relacion existencia humana surge desde los pardmetros de las rela-
ciones del mercado, asi como las cadenas productivas. Brown (2016) indica que hay un vaciamien-
to de las relaciones sociales y politicas por el principio econdomico. El mercado, en tanto espacio de
intercambio erosiona cualquier otro vinculo que no esté guiado por el principio de maximizacion
de ganancias (Brown, 2016). Los principios valorativos se remiten a lo econdmico, nos converti-

mos en consumidores en lugar de ciudadanos. Hay un vacio de la vida tanto politica como cultural
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ante la racionalidad neoliberal que desdibujan los principios articuladores de la comunidad politica

y de la identidad social.

En lineas generales, el neoliberalismo ha representado la transformacion de los valores de
la democracia liberal en el neoliberalismo, como son libertad, igualdad, justicia, gobierno popular,
etc., hacia la directriz del valor econdmico. La reconversion del Estado y del sujeto politico hacia
el principio empresarial de economizar, administrar e invertir, dado a que la perspectiva sobre de-
sarrollo humano se centra en el crecimiento econdémico. Por lo que la relacion del Estado con los
sujetos politicos desarticula la proteccion que dotaba el Estado benefactor como son los derechos

civiles y laborales (Brown, 2016).

Cuando un grupo de jugadores comienzan a construir una narrativa de manera colectiva
se reunen en un espacio ludico. Hans Gadamer considera (1991) el juego como un vaivén, un
movimiento entre dos estados que no tiene fin mas que el movimiento mismo. Ademas, es un
movimiento que se reproduce de manera autonoma e inclusive puede incluir a la razén para com-
plejizarse a si mismo (Gadamer, 1991). Ciertamente, la complejizacion implica reglas y disciplina
como si tuviera un fin, mas no lo tiene, pero es esto que permite la repeticion, también propio del
juego (Gadamer, 1991). Al usar la razdn, el juego incorpora las cualidades humanas hasta refinar
la actividad por medio de la repeticion y la disciplina, esto desarrolla las habilidades del jugador.
Ademas de obligar al jugador a coparticipar con otros jugadores, asi como mirar su propio des-
empefio (Gadamer, 1991). El jugador observa lo que ¢l hace, asi como lo que hacen el resto de los
jugadores, de esta observacion se fundamentara su participacion gestando vinculos, jugar siempre
es jugar con algo o alguien, participar y cooperar (Gadamer, 1991). Es un fundamento, inclusive

politico ademas de cultural.

En el caso de los juegos de rol la participacion y observacion estd acompanada de narracion.
Es un jugar con y un narrar con, que se repite y sin un fin ultimo. La continuidad de la copartici-
pacion y de la narracion es el fin que, en estricto sentido, no tiene fin. Esta cualidad recursiva y sin
objetivo es lo que hace que el juego de rol se abstraiga de la subjetividad neoliberal. Los términos
econdmicos estan dirigidos a ganancias como objetivos claros, sin esta meta no puede haber una
racionalidad neoliberal. La resistencia de no tener un objetivo claro mas el continuo vaivén del
movimiento que se perpetua en un automovimiento, es decir, un movimiento que solo es continuo
para si mismo; serian las cualidades de resistencia a la intersubjetividad neoliberal. Al suspender
esta estructura de interiorizacion, permite que surja una nueva: una subjetividad construida colec-
tivamente que no es que remita especificamente a un modo de produccién como se podria suponer,

sino que simplemente suspende la estructura habitual en un espacio de libertad.

El paso del narrar con a la separacion de la subjetividad neoliberal surge de la eliminacion
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de un objetivo capitalizable. Es decir, la subjetividad neoliberal obliga necesariamente a producir

capital, ;como el jugador de rol escapa a esta constitucion subjetiva? Al eliminar la posibilidad de
generar capital, éste tltimo entendiéndolo como el fin ultimo de la actividad neoliberal; se escapa
de la logica capitalista. No se trata exclusivamente de que se deje del lado la intencién de generar
algun tipo de capital o que se deje del lado la logica de la competencia con los otros; sino que la
intencion sea el de continuar la narracion colectiva y entender al resto de participantes como coau-
tores del relato. En lugar de comprenderse como competidor, la nociéon cambiaria a la cooperacion

con los demas.

En otros juegos o estructuras ludicas basadas en la competencia o en ganancias monetarias,
pensemos por ejemplo en juegos de apuestas; es que, al tener el fin monetario como fin Gltimo, se
rompe la igualdad generada por la conceptualizacion del resto de los jugadores como compaiieros
o coparticipes. Las jerarquias se rompen cuando el objetivo de este es que la narracion continue,
todos los jugadores estan en igual de condiciones. Cuando hay un ganador o perdedor, los partici-
pantes se involucran en jerarquias, las cuales insertan a estos tltimos en logicas de competencias y
no de cooperacion. La ganancia monetaria o de otro tipo hace que no pueda ser posible ver al resto
de los participantes como iguales ni que el juego, en este caso, la narracion; sea visto como el fin
en si mismo. El fin del juego de rol es seguir construyendo la narraciéon-juego, no ganar, ni obtener

dinero. Simplemente es que contintie el juego mismo.

El juego, dice Gadamer (1991) potencializa lo que los jugadores pueden llegar a ser, asi
como los instrumentos para jugar cobran su sentido en el momento en que comienza el juego. El
proposito de uno de estos instrumentos, como lo pueden ser los dados, cobra el sentido de su propia
existencia a partir de ser usados para jugar, es decir, cuando se lanza un dando para decidir una
decision que solo tiene sentido en el marco de la interaccion ludica. Es asi como el juego es una
forma de alcanzar las potencialidades y capacidades tanto de los jugadores, de los instrumentos lu-
dicos y del juego mismo. Un campo de interaccion que actualiza las capacidades' que contraviene

directamente la ldgica economicista del trabajador neoliberal.

En ésta tltima, existe una disposicidon mecanicista de la vida misma del trabajador y su re-
lacion tanto en el mercado como horizonte existencial como con el proceso productivo como forma
de relacionarse con el mundo y consigo mismo. El juego suspende esta disposicion, el trabajador,
cuando juega, deja ser trabajador y adquiere otras cualidades que no se inscriben en la relacion de
mercado o del proceso productivo capitalista. Representado especificamente por un personaje con
atributos distintos al suyo, el jugador se vuelve protagonista de su propia narracidn circunscrita a

una légica distinta que solamente surge cuando se comienza a jugar-narrar.

1 Ciertamente el juego no es la inica manera de actualizar las capacidades, habilidades y potencias del ser humano.
Marx y Engels hablarian del trabajo, y Rorty mencionard al arte como forma emancipatoria.
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Michela Marzano (2011) indica que hay gestion empresarial de la vida privada del sujeto

social convirtiéndolo en un naufrago tratando de encontrar asideros y sus propias referencias iden-
titarias. Ante la suplantacion de lo politico por lo econdmico, las configuraciones que generaban
el sentido de vida han desaparecido y es el sujeto, ahora aislado, quien debe conformar su propia
identidad y estructura subjetiva. Pues bien, al alejarse momentdneamente de las 16gicas neolibera-
les el jugador-narrador entra a un campo semantico de significantes y significados distintos a los de
su vida cotidiana circunscritos a la racionalidad neoliberal. Esto campos semanticos son aconteci-
mientos semidticos que surgen a partir de la narrativizacion de actos y de escenarios que dinami-
zan percepciones, pensamientos, ideas y la imaginacion de los participantes. De la mecanizacion
empresarial se mueve a un terreno imaginal cuyos codigos semidticos poco tienen que ver con la
estandarizacion empresarial y neoliberal, y mucho tiene que ver con la seméntica del propio juego

del rol, asi como los escenarios y mundos de los cuales abrevan.

A saber, la relacion semioética del juego que permite suspender la racionalidad subjetiva
habla directamente con la tradicion, social, econdmica, cultural y politica de cada juego. Un juego
como Dungeons & Dragons dialoga directamente con la semantica de la fantasia medieval asi con
sus historicidades y pretensiones politicas, economicas, culturales y sociales. Vampire se relaciona
con valores semanticos y semidticos actuales, pero bajo la mitologia del vampiro. De esta forma,
hay interiorizacion de los codigos semioticos, los cuales no importa si fueran objetivamente reales
o si la gente de verdad creia en ciertos significantes, simbolos y significados; lo verdaderamente
importante es que los jugadores los asumen reales al interior de la 16gica del juego. Cada uno aporte
distintos codigos semidticos, generando los propios codigos de la mesa. Nacen signos, simbolos y

significados especificos a cada grupo de rol.

Semiocapitalismo, cognitariado e identidad

Como ya lo mencioné lineas arribas, el semiocapitalismo es la etapa tardia del modo de produccion
capitalista en el que la produccion industrial pierde relevancia ante la produccion semidtica (Be-
rardi, 2017). El modo de produccion ahora produce significados, simbolos, signos, significantes e
imagenes,surge un trabajador especifico que produce este tipo de mercancias etéreas al que Bifo
(2017) llama cognitariado, un trabajador que trabaja con su mente y que maquila codigos semio-
ticos. Evidentemente, continua la produccion industrial, sin embargo, existe un recubrimiento se-
miodtico sobre las mercancias intercambiadas en el mercado y los estratos socioeconémicos bajos
continiian maquilando los bienes tangibles industrializados, pero estos tltimos se asumen como el
asidero de las mercancias semidticas. Todo objeto tiene tanto dimension tangible como dimension
simbolica, inclusive en las etapas tempranas del capitalismo, sin embargo, por primera vez en la
historia, esta dimension ha logrado separar exageradamente el valor de cambio y de produccion de

las mercancias, provocando que ahora lo simbolico determine precios sino relaciones ontoldgicas
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entre las mercancias y nosotros como productores de dichas mercancias. A saber, cambia la mer-

cancia, cambia nuestras relaciones con ellas y cambiamos nuestra relacion con el mundo y hasta

con nosotros mismos.

Asi es como la racionalidad neoliberal es producto de las transformaciones semiocapitalis-
tas®. Ante la intangibilidad de las mercancias, la flexibilizacion de las cadenas productivas, la acele-
racion en el consumo y distribucion, y la mundializacion del mercado, se produce una racionalidad
altamente volatil para que el sujeto social pueda trabajar en un ambiente semejante. La racionalidad
neoliberal es la forma que el modo de produccion tiene para convertirnos efectivamente en formas
de capital humano. La esfera economica pierde sus limites e interfiere en todas las esferas del desa-
rrollo politico (Brown, 2016), por lo que la competencia se instaura como principio normativa, ar-
tificial y no natural, remplazando la matriz del intercambio en la economia del liberalismo clasico.

Finalmente, el sujeto es interpretado como capital humano y no como ser humano (Brown, 2016).

Asi, nuestra relacion con el neoliberalismo se centra no solo en la produccion de politicas
estatales que abogan por la liberacion del mercado, sino que constituyen normas, consensos, sen-
tido comun y una interpretacion del sujeto (Brown, 2016). El devenir de las clases medias espe-
cializadas en el trabajo intelectual implica que estas clases medias se convierten en el cognitariado
semiocapitalista que se entiende como capital humano. Normativamente hablando, sus parametros
ontologicos tienen que ver con la competencia y no con la cooperacion que implicaria el juego. El
acto de jugar necesariamente obliga un dejar de ser cognitariado expresado como capital humano
y obliga a convertirlo en un personaje de una semantica especifica, a ser un sujeto de cooperacion.
El juego lleva a los jugadores-narradores a narrarse desde otro lugar y no desde el campo seméan-
tico del capital humano. Dadas las cualidades de cooperacion y observacion mutua del juego en
términos de Gadamer (1991), seria inadmisible que alguien que se asuma como capital humano se
convierta como jugador. Este entendimiento se suspende para que se active otro: el de jugador. La
razon es simple: el ethos del juego es la cooperacion, el ethos del cognitariado es la competencia.

Son mutuamente excluyentes en sus cooperaciones y en sus aparatos de subjetividad.

Estas transformaciones internas y oscilaciones entre jugador y cognitariado, implican trans-
formaciones internas, no solo de la subjetividad humana sino de las narraciones de si mismo que
bien, me parece, pueden afectar la manera en que se interiorizan los elementos semanticos veni-
dos desde el reino de semiocapitalismo. Esto implicaria que crear una narrativa compartida podria
efectivamente, transformar la manera en que las personas se entienden en su vida cotidiana y los
valores impuestos desde la racionalidad neoliberal. La narracion cambia desde las perspectivas,

sus repertorios y elementos que cada subjetividad permite usar.

2 Véase el trabajo de Immanuel Wallerstein y Giovanni Arrighi para entender las dinamicas del sistema-mundo
capitalista. El trabajo de Kojin Karatani para conocer las cadenas de distribuciones del valor capitalista. También
refiérase a Jean Baudrillard para comprender sobre la aceleracion de las mercancias en un mercado a escala global
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Al respecto, Mauricio Rangel Jiménez (2018) presenta un posible desarrollo en la cons-

truccion de una experiencia significativa a partir del juego de rol. Esta wiltima estaria cimentada
en momentos compartidos importantes tanto para el personaje como también para el jugador, el
cual, ulteriormente, construirdn momentos significativos tanto para el jugador como para todos
los participantes (Rangel Jiménez, 2018). Esta experiencia significativa seria el fundamento para
la constitucidon de una nueva subjetividad. La interaccion entre jugadores, las mecénicas de juego
inmersion y narracion configurarian los significados compartidos, al mismo tiempo que se gene-
ran nuevos marcos de referencia y de comportamiento a partir de la sintesis de las acciones toma-
das por personajes en un mundo narrativo pero que impactan los actos en el mundo real (Rangel
Jiménez, 2018)

Por tal motivo, hay posibilidades de construccion de una experiencia significativa a partir
de la sintesis de las experiencias del jugador y del personaje. Ese entrecruzamiento podria dar pie
a nuevos signos, significaciones, cddigos y horizontes de interpretacion para los jugadores-na-
rradores. En suma, el juego de rol es un proceso sociosemiotico que acontece de la sintesis de
jugador y su personaje para trastocar la subjetividad capitalista y origina nuevas formas de ser en
el capitalismo.

La inmersién en un juego de rol es particularmente distinta al integrar un alterego del ju-
gador con el jugador mismo. La sintesis de ambos mundos y de dos subjetividades, la del jugador
y la del personaje, genera el didlogo interno para un marco referencial distinta. El personaje, por
las decisiones que toma en el mundo narrativo, asi como sus experiencias, terminan por construir
una subjetividad distinta a la del jugador, la cual estd determinada por la subjetividad neoliberal.
Es decir, el jugador esta estructurado en una subjetividad neoliberal, su forma de ser es, a grandes
rasgos, capitalista. Sin embargo, el personaje juega en un mundo distinto donde otros valores
pueden prevalecer y que, permiten aislarse del modo de ser socialmente determinado. Es una
abstraccion del comportamiento cotidiano, la cual, si se generan los suficientes momentos signi-
ficativos pueden construir alternativas en sus modos de ser. El jugador-personaje se sumerge a tal
grado que experimenta un mundo con reglas y formas de ser distintas. Es aqui, en esta union entre
personaje y jugador que nace una subjetividad ludica-narrativa que se contrapone directamente a

la neoliberal.

Teoria de los juegos de rol

Hasta aqui parece que hay una cualidad dada en los juegos de rol, como si estos tuvieran algo esen-
cialmente distinto a otras practicas narrativas. La realidad es que existen otras formas de narracio-
nes colectivas, desde formas de mantener vivos relatos de pueblos hasta formas artisticas como la

improvisacion teatral. De alguna u otra manera, estas son formas de narraciones compartidas y de
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cooperacion. Inclusive se podria argumentar que la improvisacion no tiene otro fin mismo mas que

continuar la narracion, el lector podria establecer un simil con el juego gadameriano y que es com-
pletamente admisible, Gadamer (1991) reflexiona sobre el juego a propdsito del arte y, en suma,
el teatro es una forma de arte. Para Gadamer (1991) el arte es un juego con disciplina y reglas que
perpetuan el automovimiento, la cooperacion y observacion. Entonces, ¢la improvisacion y otras
formas de narracion colectiva son iguales cualitativamente hablando a los juegos de rol? No hay
una respuesta definitiva, es cierto que los juegos de rol son parte narracion y parte juego, ademas,
afadiria, una expresion artistica en tanto forma narrativa. Y si el arte es juego, y los juegos de rol
son en parte, una forma de arte; tampoco es relevante hacer la distincion. Bastaria con mencionar
que el juego de rol en su doble condicién como arte y juego unifica dos formas emancipatorias que

permite suspender la subjetividad neoliberal.

Esto presenta una segunda pregunta, ;qué tipo de narracion, de juego y de arte son los jue-
gos de rol? La pregunta se vuelve pertinente al reconocer que hay otros tipos de narraciones que
bien podrian encaminarse hacia el camino de la suspension de la racionalidad neoliberal. Podemos
pensar en el trabajo de Michael White® y la terapia narrativa, ¢ inclusive la propia racionalidad
neoliberal busca aduefarse del juego como nuevo horizonte de explotacion con conceptos como
gamificacion y ludificacion, es decir, usar las técnicas y caracteristicas propios de juegos para lle-
varlos al terreno del aprendizaje o del trabajo. Esto, desde el punto de vista del juego gadameriano,

se convierte en otra cosa y se circunscribe en la racionalidad semiocapitalista.

Al respecto, atender¢ a algunas cuestiones a partir de la propia teoria de los juegos de rol.
Este corpus de ideas y propuestas buscan encontrar una forma de entender su naturaleza. Estas
ideas provienen predominantemente de disefiadores y escritores de juegos que podriamos dividir
en dos tradiciones: la estadounidense encabezada por Ron Edwards (2004) que ha buscado generar
una teoria unificadora y la europea con las escuelas Turku y Meilahti, asi como el modelo danés
llamado Wunderkammer-Gesamtkunstwerk (Konzack, 2015). Las divergencias entre ambas tradi-
ciones son que las teorias estadounidenses se centran en la actividad de los participantes, asi como

de una esquematizacion de las intenciones y orientaciones del juego.

Konzack (2015) toma elementos como la performatividad, la narrativa, la construccion del
mundo (worldbuilding) como preponderantes en las dindmicas del juego. Es cierto que un cuarto
elemento, el ludus, las reglas y mecanicas del juego son tomadas en cuenta por el autor, pero son

comprendidas al interior del gesamtkunstwerk que significa una forma de arte total, universal, sin-

3 No estoy indicando que la terapia narrativa sea parte de la subjetividad neoliberal, por el contrario, me parece que
el espacio terapéutico puede ser otro espacio de libertad y emancipacion para suspender temporalmente la subjetivi-
dad neoliberal y que ayudaria a construir una subjetividad distinta a través del didlogo con el terapeuta. Sin embargo,
esa narracion tiene un objetivo, construir y sanar heridas que no es propiamente una forma de narracion-juego como
lo propongo aqui desde Gadamer.
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tética o que incorpora todas las obras de arte (Konzack, 2015). Al involucrar la performatividad,

narrativa, el worldbuilding y el ludus, se totaliza la experiencia del jugador. Es decir, el jugador
experimenta una inmersion total de su experiencia. Si se quiere, la experiencia no es de un mero
juego sino de la inmersion de un mundo imaginario y narrativo, los cuales, los jugadores-narrado-

res creen, por el tiempo de la duracion de este, que es real.

El juego de rol, en este sentido, es una experiencia estética total. La indeterminacion de la
falta de un final provoca y acentia dicha inmersion. En el mundo imaginario se estan jugando la
vida en forma de sus personajes, al mismo tiempo, ellos mismos deciden su futuro, asi como el ca-
mino de la narrativa. La obra de arte total no se encuentra en el objeto terminado, esto es imposible
en un juego de rol, sino que se referiria a la experiencia que tiene el jugador de adentrarse en un

mundo determinado, catapultado por el hecho de que precisamente no estd terminado.

La totalidad de los cuatro elementos propuestos por el autor genera el acontecimiento esté-
tico-narrativo lo cual provoca la inmersion. La segmentacion en otros tipos de juegos que tienen je-
rarquias ganadores-perdedores o que se enfocan en la adquisicion del dinero llevarian a la fractura
de la experiencia estético-narrativo-ludica. Debido a lo anterior, si se ludifica la experiencia laboral
capitalista no se puede esperar la construccion de un nuevo ethos o la suspension de la subjetividad
neoliberal, ni la transformacion del cognitariado en un jugador-narrador. Con esto quiero decir
que, si la produccion de capital se convierte en un juego, no habria escape del capitalismo. Seria la
continuacion de la actividad enajenante-alienante. Tampoco habria una separacioén ni suspension
del tiempo capitalista. A saber, las jerarquias y monetizacion del juego, o la ludificacion del trabajo

se vuelven simplemente extensiones de la subjetividad neoliberal disfrazadas de juegos.

Analiticamente hablando, mi propuesta tiene que recurrir a la totalidad de la obra que unifi-
ca a diversas formas de arte y experiencias estéticas, este gesamtkunstwerk, para caracterizar a los
juegos de rol como distintos de otras experiencias y formas narrativas de caracter colectivo. No
solo es esto, sino que recurro también a la inmersion o eldytyminen de Mike Pohjola (s.f.) como
método distintivo de la experiencia estética y narrativa de los juegos de rol. Esto me permite ubicar
a los juegos de rol como una forma narrativa inmersiva que acontece en el momento de la interac-
cion, consideracion con la que concuerdan Jaako Stenros y Henri Hakkarainen, representantes de
la otra escuela finlandesa, la Escuela Meilahti (Stenros, 2015) para quienes los juegos de rol son un
acontecimiento en un marco referencial diegético determinado. La interaccion no puede ser repeti-
da, aunque el marco diegético pueda continuar. Esta cualidad efimera también acenttia la nocion de
un acontecimiento, algo momentaneo que, si bien se autorreproduce en tanto automovimiento, no

puede continuar indefinidamente. La sesion debe terminar en algin momento.

Tanto Stenros, Hakkarainen como Pohjola consideran que la narracion es una exploracion
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primordialmente estética que debe guiar a la total inmersion. Considero que inicamente con la total

inmersion se puede alcanzar la cualidad totalizadora que distingue a los juegos de rol y es en este
preciso momento que se posibilita la construccion de una intersubjetividad que pueda suspender
la racionalidad neoliberal. Lo anterior se logra de tres maneras: primero, estableciendo un objetivo
se abstraiga de la produccion de capital; segundo, rompiendo las jerarquias entre los participantes;
y tercero, estableciendo que el objetivo del juego es simplemente continuar jugando sin alguna

teleologia.

Cuando se elimina el para qué del juego se esta extrayendo la actividad de la teleologia
neoliberal. El mandato moral capitalista se ubica en la cualidad de que toda aquella actividad debe
ser redituable en términos de capital, se debe producir o toda actividad debe ser productiva. Cuando
la produccion capitalista se convierte en la autoproduccion de la actividad se retrae del ethos de
competicion y de ésta como forma de enajenamiento de la vida colectiva. Los sujetos deciden no
producir y, por el contrario, buscan narrar algo que simplemente pretende ser narrado. La narracion
no tiene otro objetivo mas que continuarse a si misma. De igual forma, las jerarquias se rompen y
todos gozan de un papel en la narracion generando un didlogo. No hay ganancias, pero tampoco

perdidas por lo que el acento esta en la mera continuacién de una historia sin final.

Efectivamente, hay un didlogo con otros participantes del juego-narracion, sin embargo,
hay un didlogo interno entre personaje y jugador, aunque en teoria sean la misma persona. El
Manifiesto de la Escuela Turku (Pohjola, s.f.) reconoce este desdoblamiento, hay otra consciencia,
la consciencia del personaje, la cual no es una mera ficcionalizacién, sino que adquiere matices

reales, entendido esto ultimo como externo y ni definido por el jugador.

Es decir, el personaje no es el jugador, sino que es una conciencia creada tanto individual-
mente como colectivamente en la interaccion del juego. Nace una segunda subjetividad con su
propia racionalidad generada desde un repertorio semiotico y un horizonte interpretativo distinto al
del jugador. Los codigos semiodticos, los dispositivos narrativos y el ordenamiento de la narracion,
no sera igual al del jugador por estar construido desde una serie de elementos miticos y ficcionales

que vienen de un mundo distinto al del propio jugador.

Esa segunda conciencia es la suspension de la racionalidad neoliberal. ;Como seria esta
segunda conciencia? Estimo que se caracterizaria por tener principios de cooperacion y de coparti-
cipacion con sus semejantes, se relacionaria de manera horizontal con el resto de los compafieros y
se extraeria del mandato moral de producir capital. El divertimento y el habitar un mundo distinto,
y por tal motivo, continuar con la narraciéon, me parece, podria ser el nuevo ethos y moralidad. Todo
lo anterior generaria que el jugador-narrador formara un mundo distinto a sus relaciones sociales,

politicas y culturales. De igual manera, construiria formas de sensibilidad distintas y modos de ser
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en el mundo distinto. Sin embargo, para llegar a este grado de inmersion para alcanzar estas nuevas

sensibilidades y formas de narrar(se) necesariamente requieren de una inmersion total que nos llevara
a experimentar el juego de rol como una obra de arte totalizadora. Entendiendo separados a los juegos
de rol, dificilmente permitirdn construir nuevas subjetividades y suspender el modo de ser semioca-

pitalista.

Conclusiones

El presente articulo no es mas que una primera exploracion teorica para formular un marco tedrico
analitico para subsecuentes investigaciones. En este primer esfuerzo intenté plantear de donde parto
cuando hablo de subjetividad y la especificidad de la subjetividad neoliberal como forma especifica
de ser en el semiocapitalismo. Ademas, contintie desarrollando las presuposiciones de donde parto
para hablar sobre el modo de produccion que genera una forma de ser, de pensar y de sentir. Poste-
riormente, contintie con el desarrollo de la nocidon misma de juego tomada desde Gadamer para em-
pezar a matizar lo que, en mi opinion, distingue a los juegos de rol y como pueden abrir espacios de
descanso y de cierta emancipacion ante la logica economicista del semiocapitalismo. Para finalizar,
usé las teorias de los juegos de rol para matizar la naturaleza misma de estos juegos como experien-
cias estéticas y narrativas que dinamizan el interior de los participantes, asi como la posibilidad de

suspender la subjetividad y racionalidad neoliberal.

El principal hallazgo que esta reflexion suscita se encuentra en el juego como un sistema de
significacion que configura las relaciones sociales, estéticas, culturales y éticas de los participantes.
La actividad ludica se vuelve un agente no productivo que extrae a los participantes de las relaciones
productivas del capital neoliberal. Esto permite que el relato del juego de rol se vuelva un agente
constitutivo y orientador ideoldgico. El ethos de los jugadores se conforma en la construccioén de un

relato colectivo.

Debido a lo mencionado, me parece que este trabajo propone una posible linea de investi-
gacion: el juego de rol como acontecimiento estético-social. La cual merece ser explorada en sub-
secuentes esfuerzos, particularmente vinculando la parte estética y social que subyace al relato de la
actividad ludica. De esta forma, el relato seria el relato de los jugadores-personajes sobre si mismos

que orientaran subsecuentes acciones tanto al interior del juego como fuera de éste.

Es cierto que hace falta una parte empirica, pero esto solo es el inicio de un trabajo de largo
aliento para ir refinando la idea de los juegos de rol como espacios de libertad y su relacion con
el acontecimiento de una nueva conciencia, al cual, no es mas que otra estructura de subjetividad,
nacida entre las interacciones de la mesa. Es posible que debiera ahondar en aspectos de las teorias
narrativas, tanto terapéuticas, como en el caso de Michael White, como en narratologia propiamen-

te hablando. La segunda etapa de esta presente investigacion buscard incorporar dichos elementos
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narratoldgicos, pero no desde el marco tedrico-analitico sino metodoldgico para registrar los datos

en un matiz empirico, recopilados directamente desde las narraciones de participantes en vivo. Sera
en ese momento en que autores como Vladimir Propp, Tzvetan Todorov, Mijael Bajtin y Julian

Greimas me serviran para construir herramientas para recabar informacion y sistematizarla.

Por el momento, la propuesta tedrica ha tratado de incorporar los elementos mas importan-
tes de un fenomeno social que implica condiciones internas y externas de los participantes del jue-
go de rol. También es posible que falte incorporar elementos venidos desde la psicologia para una
mayor descripcion de los movimientos internos de los jugadores. Sin embargo, es natural porque,
como se podra haber percatado el lector, la adscripcion tedrica del articulo yace en la sociologia
y antropologia. Unicamente en lo tocante a la teoria de juegos de rol me encaminé en direccion a
la teoria de la informacién y narratolégica. Por lo demas, me parece que el articulo cumple con el
objetivo planteado, aunque se enriquecera con la informacion y datos obtenidos de los sujetos de

la investigacion.
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