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Abstract

This article proposes that role-playing games are an artistic form based on the aesthetic theory
proposal of Nicolas Bourriadu, for whom the work of art is a dialogic event generated between the
viewer, the work, and the author. The central proposal is to think of this event as the highest phase
of an aggregation process where different levels of interactions in which the players participate to
different degrees; They agglomerate until they generate what can be called an aesthetic experience.
Based on this argument, it is proposed that the aesthetic quality, what makes role-playing games
an artistic form, is the connection of three elements: the relational, the symbolic and the imaginal
activity. These three elements are considered as necessary qualities through which role-playing
games are constituted as art forms. To achieve the above, the theoretical considerations of Miguel
Angel Bastarrachea, the Wunderkammer-Gesamtkunstwerk Model of Leo Konzack and the rela-
tional aesthetics of Nicolas Bourriaud will be used.

Keywords: roleplaying games as art, relational aesthetics, esthetic experience.
Resumen

El presente articulo propone que los juegos de rol son una forma artistica fundamentada en la
propuesta de teoria estética de Nicolas Bourriaud, para quien la obra de arte es un acontecimiento
dialogico generado entre el espectador, la obra y el autor. La propuesta central es pensar dicho
acontecimiento como la fase mas alta de un proceso de agregacion donde diferentes planos de
interacciones en los que participan los jugadores en diferentes grados; se aglomeran hasta generar
lo que puede llamarse como una experiencia estética. A partir de esta argumentacion, se propone
que la cualidad estética, aquello que hace a los juegos de rol una forma artistica, es la vinculacion
de tres elementos: lo relacional, lo simbdlico y la actividad imaginal. De esta forma, el objetivo
general serd el de describir estos tres elementos como cualidades necesarias por medio de las cuales
los juegos de rol se constituyen como formas de arte. Para lograr lo anterior se usaran las conside-
raciones tedricas de Miguel Angel Bastarrachea, el Modelo Wunderkammer-Gesamtkunstwerk de
Leo Konzack y la estética relacional de Nicolas Bourriaud

Palabras clave: juegos de rol como arte, estética relacional, experiencia estética
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Introduccion

El presente escrito son los primeros esbozos de una investigacion mayor, la cual busca establecer
que los juegos de rol son una forma artistica fundamentada en la llamada estética relacional pro-
puesta por Nicolas Bourriaud. Ademas, se debe mencionar que hubo trabajos previos que alimen-
taron este articulo. La idea central es pensar el acontecimiento estético como la fase més alta de un
proceso de agregacion en donde diferentes dimensiones de la vida de los jugadores y jugadores y
planos existenciales (juego, reglas, mundo social, mundo narrativo, etc.) se aglomeran para generar
la experiencia estetica. Al respecto, la presente investigacion nace de la siguiente pregunta: ¢cuéles
son los elementos necesarios para pensar en los juegos de rol como una forma de arte? La hipotesis,
en este sentido, seria que la cualidad artistica de los juegos de rol nace de la vinculacién entre tres
elementos: lo relacional, lo simbodlico y la actividad imaginal. De esta forma, el objetivo general
serd el de describir estos tres elementos como cualidades necesarias por medio de las cuales los
juegos de rol se constituyen como formas de arte. Para lograr lo anterior se usaran las consideracio-
nes teoricas de Miguel Angel Bastarrachea, el Modelo Wunderkammer-Gesamtkunstwerk de Leo
Konzack y la estética relacional de Nicolas Bourriaud.

Parto de la nocion de estética desde la perspectiva kantiana expuesta en Critica a la Razon
Pura, especificamente hablando de la seccion de La estética trascendental. Kant (2024), define a
la estética como: “la ciencia que estudia la sensibilidad”, esta a su vez seria el “efecto que tiene el
objeto en la capacidad de representacion, esto es, la sensibilidad” (Kant, 2024). La estética es en-
tonces la ciencia que estudia los efectos sensibles de los objetos y como estos seran representados a
partir de dichos efectos. Desde la propuesta kantiana, el acontecimiento estético seria esa afeccion
misma. EI momento justo en donde un objeto 0, en este caso préactica, transforma la capacidad de
representacion de ese mismo objeto o practica. Siguiendo con el argumento kantiano, la materia es
lo que corresponde a la sensacién, por lo que el problema de lo estético es una forma de materiali-
dad que impacta en la capacidad humana de percibir y representar el mundo.

Al respecto se puede reflexionar y seguir el trazado de la filosofia de las formas simbdlicas
como formas de representacion del mundo expuesto por Ernst Cassirert, Henri Focillon?y Mikel
Dufrenne?. Inclusive se podria reflexionar la nocion de aparato estético de Jean Louis Déotte* como
una técnica cultural que media entre el mundo, el objeto y el sujeto. Sin embargo, si bien resultaria
profundamente interesante pensar al juego de rol como forma simbdlica 0 como un aparato estéti-

1 Véase Cassirer, Ernst (2016). La filosofia de las formas simboélicas. Tomo 1. El Lenguaje. Ciudad de México: Fon-
do de Cultura Econémica.

2 Véase Focillon, Henri (2010) La vida de las formas seguido de Elogio de la Mano. Ciudad de México: UNAM

3 Dufrenne, Mikel (2018) Fenomenologia de la experiencia estética. Valencia: Universidad de Valencia.

4 Déotte, Jean Louis (2012) ;Qué es un aparato estético? Benjamin, Lyotard, Ranciere. Santiago: Ediciones Metales
Pesados.
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CO, esas serian subsecuentes reflexiones que no se van a tratar aqui, pero que en suma se encuentran

de fondo y sugeridas en esta investigacion. Por el momento, se pasara por alto dicha reflexion.
De primera mano, se define juegos de rol, tal y como lo define Anders Tychsen (2006):

La variedad de los juegos de rol hace inherentemente desafian-
te que se defina cabalmente, sin embargo, todas las formas de jue-
gos de rol, -ya sea pen and paper, computer roleplaying games, massi-
ve multiplayer online roleplaying games 0 live action roleplaying games’
- comparten una serie de caracteristicas las cuales los hacen identificables de
otros tipos de juegos: la existencia de narracion con reglas, el control de perso-
najes ficticios, la existencia de una realidad ficticia, usualmente la presencia de
un maestro del juego que narra los acontecimientos o un motor de juego, v, al
menos, un jugador.

Tychsen (2006) pone en claro los elementos que constituyen un juego de rol y da una nocion mas
o menos definida: un juego que, por medio de una narracion, cuenta las acciones de personajes
ficticios en un mundo ficticio, la cual estd mediada tanto por reglas como por un maestro del juego
0, en su defecto, un sistema autdbnomo que hace las veces de maestro de juego. Sin embargo, du-
rante este trabajo se incurrira en la reflexion de los videojuegos en el caso de los juegos de rol en
computadora (CRPG) o de los massive multiplayer online roleplaying games (MMORPG), porque
se considera que los videojuegos tienen sus propias especificidades, las cuales obligan a que estos
ultimos tengan sus propias reflexiones. A saber, se considera que los videojuegos también son ex-
presiones artisticas, pero por otras consideraciones que, si bien estan emparentadas con los juegos
de rol, no son exactamente iguales.

En este sentido, lo estético en los juegos de rol es algo que ocurre, no esta dado. De esa
forma, el juego de rol seria una obra artistica mas cercana al teatro, a la danza, la musica y el happe-
ning. Es decir, la obra no esta dada, ni mucho menos terminada, sino que es algo que se tiene que
echar a andar, pero es en la esfera del acontecimiento que se crea algo distinto, una subjetividad,
una forma de habitar el mundo diferente a la habitual.

En el corazon de este acontecimiento aparece /o simbdlico; esta cualidad implica que por
medio de representaciones aparecen elementos ausentes. El simbolo, definido por Charles Sanders
Peirce (2011) como: “un simbolo €s un representamen CUyo caracter representativo consiste preci-

5 En orden de mencion: Pen and paper roleplaying games se refiere a juegos de rol jugados en mesa con papel y lapiz
con base a tirada de dados y estadisticas de los personajes de los jugadores. EI fundamento es la narracion de lo que
el personaje hara. Computer roleplaying games son videojuegos que siguen las mecanicas de los juegos de rol de pen
and paper. Massive multiplayer online roleplaying game, son juegos masivos centrados en el incremento de esta-
disticas de personaje por medio de la realizacion de tareas, el ejemplo mas claro es World of Warcraft. Live action
roleplaying game son juegos de rol en donde se actla lo realizado por el personaje en lugar de solo narrar.
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samente en que es una regla que determinard su interpretante”. Pensando en la relacion triddica del
signo de Peirce (2011), el representamen es un signo, €s la representacion de alguna cosa ausente
y que puede ser interpretada por un sujeto. En segundo lugar, esta la cosa a la cual el signo hace
referencia, el objeto el cual el signo invoca. En tercer momento, el interpretante seria la entidad que
aparece en la mente del sujeto que hace la interpretacion. Esta entidad mantiene la relacion entre el
objeto y el representamen, la cual, a su vez, se puede convertir en un segundo signo mas complejo.

El simbolo es un representamen con un caracter especifico, esta ubicado en un contexto
determinado, sin el cual no puede ser interpretado (Peirce, 2011). Al mismo tiempo, hay una doble
relacion: una subjetiva y una objetiva. La objetiva seria la relacién contextual del simbolo con el
entorno que le rodea, la cual configura la regla bajo la cual se va a interpretar. Y en un segundo
momento, habré una relacion subjetiva entre el simbolo y quien lo interpreta. De tal suerte que hay
una doble vinculacion entre el contexto, sujeto y simbolo. De acuerdo con Peirce (2011):

Un Simbolo es una ley o regularidad del futuro indefinido. Su Interpretante debe
ser de la misma descripcion, y asi debe ser también el Objeto inmediato com-
pleto, o significado. Pero una ley gobierna necesariamente, o “es encarnada en”,
individuos, y prescribe algunas de sus cualidades.

Equiparando la nocidon de simbolo con la regularidad de significacion que menciona Peirce, la
idea es que se establece una conexion estable entre representamen, interpretante y objeto. Dicha
regularidad gobernara las futuras dindmicas con las que se presente el sujeto con la representacion.
¢Coémo funcionara esta regularidad en tanto determinacion de una representacion de un objeto,
digase, de una realidad? Pues bien, esta regularidad determinara lo que puede ser esperable de una
interpretacion, aqui nace lo simbdlico. No es que la cualidad de lo simbdlico sea exclusivamente
invocar elementos que estan ausentes, sino, por el contrario, se refiere a la regularidad que esa invo-
cacion se hace presente en un contexto determinado. Dicho de otra manera, lo simbélico es la invo-

cacion regular de algo ausente a partir de un detonador especifico, el cual se conoce como simbolo.

No es otra cosa que una sintesis contextuada en un ambiente social y cultural determinado,
y que nace a partir de la union de dos o mas signos. Pero lo importante es que esa unién sea regular
y hasta estandarizada. La cualidad del simbolo seria lo simbdlico, aquella cualidad que permite
invocar a un elemento ausente a cierto plano de existencia. Lo simbdlico seria, por lo tanto, el
detonante de la actividad estética en los juegos de rol. Gracias a esta dimension, es que se puede
reconocer a los juegos de rol como obras de arte.

Lo simbélico en los juegos de rol

¢Dande nace lo simbdlico en los juegos de rol? Cuando generan esferas de existencias distintas a
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las habitadas por el jugador y el director del juego. Ellos, jugadores y director, habitan una esfera
que bien podria llamarse de grado cero, marcada por las dindmicas sociales, culturales, politicas y
econdmicas con las que los sujetos involucrados conviven diariamente. Sin embargo, el juego de
rol detona esferas ulteriores que terminan por acoplarse entre si. Una esfera seria la de las reglas
del juego, otra seria la esfera del mundo creado por el narrador, la esfera donde toman decisiones
los personajes distintos a los jugadores, y asi sucesivamente. Todas estas se integran cuando, por
medio de lo simbdlico, se invocan mundos, acciones y escenarios que no habitan o, mejor dicho,
habitan mas alld del mundo cotidiano de los jugadores. Ahi es cuando podemos hablar sobre los
juegos de rol como formas estéticas echadas a andar por lo simbdlico.

La condicion necesaria para que ocurra el acontecimiento estético serian las dos cualida-
des mencionadas por el Modelo Wunderkammer-Gesamtkunstwerk 0 modelo Wu-Ge, propuesto
por Lars Konzack (Konzack, 2015), las cuales serian la wunderkammer (\We) y el gesamtkunstwerk
(Ge). Las condiciones mencionadas son las que posibilitan que el acontecimiento estético surja,
permitiendo que los juegos de rol sean, efectivamente, una obra artistica, generando una realidad
simbolica unificadora del acontecimiento estético. No es que pueda haber juego de rol sin las cua-
lidades Wu-Ge, sino, por el contrario, estas cualidades son intrinsecas a la actividad del juego de
rol.

En este sentido, esta propuesta es solo una mera descripcion de lo que ocurre cuando
se juega un juego de rol, al tiempo que se justifica como un acontecimiento artistico. E1 Objeto
estético del rol, de acuerdo con Miguel Angel Bastarrachea (2017), seria lo simbélico. El autor,
hablando de la diferencia sobre el signo y simbolo, muestra la regularidad vinculativa que se habia
mencionado con anterioridad:

También, es necesario distinguir entre signo y simbolo. Los signos son meras
representaciones que sustituyen a otra clase de objetos, por ejemplo, el humo es
signo de fuego. El signo es mediato y arbitrario: no pretende ser universal mas
que de forma restringida por substitucion. EI simbolo en cambio no es mera re-
presentacion pues posee un significado universal por si mismo. Significado del
que participa produciéndolo y evocandolo mediante su ser como imagen parti-
cular inmediatamente percibida. EI simbolo es una realidad con su propio signi-
ficado. Asi, una totalidad verdaderamente simbdlica es mitoldgica y universal.
Cuando no es asi y requiere de auxilio, se considera meramente alegorica (signos
parcialmente arbitrarios).

Bastarrachea, se considera, habla desde la unidad y regularidad del simbolo en tanto regla de sig-

nificacidn a partir de un contexto especifico. Cuando el autor menciona “el simbolo es su propio
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significado”, est4 haciendo mencion a la propia cualidad simbdlica originada de tres cualidades que
él mismo toma desde las consideraciones sobre el simbolo romantico expuesto por Daniel Whistler

(2013), quien a su vez desarrolla la teoria del lenguaje simbdlico de Schelling, el cual desglosa las
distinciones sobre metafora, alegoria y simbolo®. En el fondo hay una discusion entre la teoria del
simbolo de Peirce y la propuesta de Schelling (Bowie, 2023) sobre el simbolo como producto de
la relacion identitaria de un yo. Mientras que para Schelling (Bowie, 2023) el yo es producto de un
sistema y no el detonante de este, Peirce (2011) reconoce que la cosa tiene identidad en si misma,
lo que llamaré el autor estadounidense como la primeridad, la cual corresponde a la experiencia
emocional-sensible (Everaert-Desmedt, 2006). Lo que esta de fondo es que el simbolo es una for-
ma ontologica de estructurar la experiencia sensible. La forma mas sofisticada de esta estructura
es que el simbolo permite representar la realidad para crear algo ulterior. De ahi la naturaleza sim-
bolica, presentada desde la cualidad kantiana de lo sensible en la estética trascendental hasta esta
forma especifica de la identidad de Peirce y de Schelling como parte de un entramado simbdlico
mas amplio.

Al mismo tiempo, si el simbolismo es la cualidad de un simbolo, éste a su vez implica las
nociones de la heautonomia, el sinteticismo y la tautegoricidad (Bastarrachea, 2017). La heautono-
mia seria la cualidad de auto-contencidn del simbolo, es decir, s una representacion en si misma,
completa, total y cuyas reglas solo aplican a si misma (Bastarrachea, 2022). La segunda cualidad,
el sinteticismo, indica que el simbolo puede resolver sus propias contradicciones (Bastarrachea,
2017), resuelve las incompatibilidades de sus propios elementos subsumiéndolos a una serie de re-
glas especificas. Finalmente, la tautegoricidad (Bastarrachea, 2022) indicaria la unién entre repre-
sentacion y experiencia, en la que una seria indivisible de otra. La experiencia es la representacion
y viceversa.

Propuestas sobre la cualidad simbdlica del juego de rol

Para Bastarrachea (2017), la discusidn estética de los juegos de rol se plantea de la siguiente ma-
nera:

Si aceptamos que los juegos de rol (o simplemente el rol) constituyen un tipo de
arte. ¢ Qué es lo que sigue? Reconocer su dimension estética. La pregunta en tor-
no a la cual gira este trabajo es entonces: ¢cual es el objeto estético de los juegos
de rol? Lo que hace unico al rol es la conjuncion de tres aspectos: que es un juego
(game), que es una actividad interpretativa (role-play), y finalmente la coinciden-
cia de los Gltimos dos en un tercero: su caracter claramente narrativo.

6 Véase la entrada sobre Schelling en la Stanford Encyclopedia of Philosophy: https://plato.stanford.edu/entries/sche-
lling/
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Lo que resalta en las palabras de Bastarrachea (2017) es la segmentacion tripartita que el autor

hace. Al parecer, el acontecimiento estético de los juegos de rol, lo que va a determinar la relacion
representativa de los involucrados con la materialidad del juego, cualquiera que esta sea, parece
ser que pasa Unicamente por alguna de estas tres instancias arriba mencionadas: la cualidad ludica,
la interpretacion o la narracion. De ahi que hace el recorrido por las teorias de la interpretacion o
de la narracion. Al respecto, las propuestas a las que hace mencidn son las siguientes: la de Da-
niel Mackay (2001), quien indica que el rol es una forma de arte por su caracter de interpretacion

teatral, mientras que Jennifer Grouling (2010) defiende el caracter narrativo del rol en tanto arte.

Si bien hay elementos propios tanto de la interpretacion como de la narrativa, concuerdo
con Bastarrachea (2017) cuando indica que ambas propuestas se quedan cortas por carecer de
elementos tradicionales de sus contrapartes literarias y teatrales. Si pensamos en el rol como obra
de arte, la comparacion en si misma carece de sentido, o en el mejor de los casos, se queda corta
debido a las caracteristicas intrinsecas de la actividad. EI dungeon master o director del juego, no
es propiamente un director teatral y tampoco es que exista un guion. El cariz de los juegos de rol
implica la expresion de la subjetividad por medio de instancias especificas al juego, como podrian
ser las mecénicas o la construccion de un personaje mas alla del jugador. Ademas que, si lo com-
paramos como forma de rol, las revelaciones del lenguaje en si mismo no serian el objetivo per se
del juego del rol.

La revelacion del rol se encuentra en otro lado, no en su mera cualidad como forma de
interpretacion o de narracion las cuales, en otros medios, permiten precisamente dichas revelacio-
nes. En este caso resultan méas una observacion incompleta del fenémeno artistico. Es por ello que
mi propuesta es que lo simbolico ocurre en medio de la relacidn entre publico-jugador-creador. Lo
simbolico es el resultado de la vinculacion con cada parte del hobby. El acontecimiento estético
ocurre cuando se ponen en relacion los jugadores-creadores- espectadores. Lo simbélico implica
una nueva realidad social a partir del acontecimiento estético: se genera una realidad social com-
partida por los jugadores-creadores-espectadores.

Con respecto al modelo Wunderkammer-Gesamtkunstwerk, la cuestion se centra en cuatro
elementos: el ludus, la subcreacién, la narrativa y la interpretacion (Konzack, 2015). La narrativa
seria la narrativa misma del juego, la historia en la que se desarrollan los actos de los personajes y
sus decisiones (Konzack, 2015). De igual manera, la interpretacion seria el drama, la actuacién de
los personajes y del director del juego (Konzack, 2015). No me detendré en clarificar la narrativa y
la interpretacion dado que se toman en el sentido de Mackay y Grouling. El ludus (Konzack, 2015)
se refiere a las caracteristicas especificas de los juegos de rol como actividad ludica. Es decir, la
actitud que toman los jugadores y el director del juego, las mecéanicas del juego, reglas, etc. La
subcreacion (Konzack, 2015) seria el mundo imaginario y compartido en el que se desarrollan las
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acciones del juego, y en donde viven los personajes.

Konzack (2015) usa el término de wunderkammer, gabinete de curiosidades, para hablar
de la cualidad de los juegos de rol de asimilar cualquier ambientacion, género, mecénica o sensa-
cién dentro del juego. No importa qué tan disparatada sea la idea, las cualidades del rol permiten
absorber las propias nociones de los involucrados. En este sentido es un gabinete de curiosidades,
una coleccion de rarezas, o si se me permite la comparacion, un collage de imagenes y simbolos de
diferentes origenes que crean un pastiche balanceado en sus propias reglas. Hay, pues, una adapta-
bilidad para co-crear una narrativa/interpretacion colectiva.

Por gesamtkunstwerk, Konzack (2015) se refiere a que el rol es la obra de arte total, la
obra de arte que abarca el resto de las obras de arte. Para el autor, cada parte del juego de rol impli-
ca diferentes formas estéticas trabajando en conjunto para generar sus propios efectos (Konzack,
2015). En si mismos, la narrativa, el ludus, la interpretacion y la subcreacion, la cual ahora se le
llama worldbuilding, no son mas que formas estéticas que aglomeran a las formas tradicionales
como la pintura, la musica, la literatura, el teatro y un largo etcétera Gnicamente delimitado por
la actividad e imaginacion de los involucrados. Al mismo tiempo, estos cuatro elementos que ha
mencionado Konzack (2015) son formas que se obligan a trabajar en conjunto, de otra manera no
habria rol y, por lo tanto, experiencia estética.

Modelos y procesos

Este modelo, trabaja con los mismos principios epistemolégicos que el modelo del Proceso Simbo-
lico de Miguel Angel Bastarrachea (2017). Ambos modelos establecen la necesidad de la vincula-
cion y unificacion de los elementos estéticos para generar la experiencia estética que Bastarrachea
(2017) llama lo simbdlico. No estaria de mas recordar que el modelo Wu-Ge es en el fondo un
modelo enfocado al disefio y andlisis de juegos de rol, por lo que la propuesta es de corte estético,
ético y epistemoldgico, pero no ontoldgico. Con esto me refiero a que Konzack esta pensando en
maneras para disefiar y analizar juegos de rol. Bastarrachea (2017) se dirige a capas mas profundas
que tienen que ver mas con el proceso humano de lo estético y lo que hace simbolo a un simbolo.
De igual manera, lo que aqui se propone es abandonar el terreno del hacer juegos de rol para pensar
en juegos de rol como experiencia estética.El modelo de Bastarrachea se resume bajo el siguiente
esquema’

Lo
interpretativo

Lo simbdlico

Lo narrativo

7 Elaboracion propia
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No es que Bastarrachea niegue las caracteristicas de lo narrativo y lo interpretativo, sino que la

vinculacion y la dinamica entre dos instancias detona lo simbdlico. Es decir, no es que el autor
mexicano niegue la importancia de lo narrativo y de lo interpretativo, sino que asume gue estas dos
condiciones son partes superficiales de lo simbolico. Este tltimo seria la experiencia profunda, lo
que unifica e integra a la estética del rol. Es decir, pensar que lo que hace arte al rol sea la narracion
y no los simbolos que produce, seria confundir lo superficial con lo profundo. La narracion y la
interpretacion son los vehiculos de los simbolos, pero no son los simbolos en si mismos. En una
obra literaria ocurre lo mismo con la narracién misma y los personajes: son importantes ambas
instancias en la medida que construyen simbolos e imagenes.

Hay, pues, una propuesta teatral. Siguiendo a Daniel Mackay (2001), quien postula al jue-
go de rol como un arte interpretativo, el acontecimiento de lo simbélico se da, semejante al teatro,
en la interpretacion. Hay una cualidad de dispositivo en el rol en tanto forma de actuacion y no
en una cooperacion entre maestro de ceremonias, jugadores y estructura del juego. Segin Mackay
(2001), la interpretacion es condicion de posibilidad de la narrativa. De manera liminal, la narrativa
depende de la interpretacion sin importar que lo que se cuenta es lo que, en mi opinién, permite que
se interprete algo. ¢Como seria posible, sin contarse una historia, que se interprete algo siquiera?
Para Mackay (2001) existe un sistema de creacion de historias (narracién) a partir de la interpreta-
cién la cual, a su vez, implica cuatro estructuras béasicas:

1. Formal: incluye las reglas que delimitarian las fronteras de la experiencia ladica.
2. Social: el contexto social e inclusive econdmico en el que se realiza la actividad.

3. Cultural: el marco de referencia simbdlico en el que ocurre la actividad.

&

Estética: el objeto del rol. Las sensibilidades, emociones y percepciones que se ponen en
juego a partir de la interpretacion.

Lo que resulta una contradiccion es que la narrativa necesite a la interpretacion para dinamizar las
estructuras basicas hasta llegar a la parte sensible, es decir, a la estética. En todo caso, tendria que
ser al revés. La interpretacion, si bien es importante e implica a la narratividad, necesita contar algo
para posibilitar las sensibilidades, emociones y percepciones que aqui estoy llamando como estéti-
ca de los juegos de rol. Estos elementos, las percepciones, emociones y sensibilidades, surgen gra-
cias al proceso imaginal que subyacen en las estructuras ya mencionadas. Aungue no me ocurran
acontecimientos a mi jugador, si le ocurren a mi personaje y es cuando acontece la estética. Hay
una percepcion sobre algo que le ocurre a mi personaje. Esta condicion surge de las operaciones
imaginales producto de las interacciones entre narracion e interpretacion.

En lo que estoy de acuerdo con Mackay (2001) es con los niveles de agregacion, los cuales
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también son considerados por Bastarrechea (2017):

1. Esfera social: habitada por la persona.

2. Esfera del juego: habitada por el jugador.

3. Esfera narrativa: habitada por el narrador (raconteur).

4. Esfera constativa: habitada por el director del juego.

5. Esfera interpretativa (performative): habitada por el personaje.

6. Esferaritual del rol: Es la esfera generada a partir de la agregacion de todas las anteriores.
Lo simbdlico se vuelve un elemento constitutivo que articula y sistematiza el sistema na-
rrativo-interpretativo. La ocurrencia de lo simbolico en la esfera ritual del rol.

Estas esferas formarian un proceso en el que se agrega cada nivel. Empezariamos con un grado
cero, la esfera social, para ir construyendo diversas experiencias, desde aquellas delimitadas por
las mecénicas y reglas del juego hasta la interaccion entre jugadores y personajes para alcanzar el
grado mas alto: la esfera ritual, la cual ya es ritual por conllevar la dimensién estético-simbdlica.

De este modo, propongo que las esferas de agregacion de la propuesta realizada por Bas-
tarrechea pueden entenderse como un proceso en el que los jugadores se relacionan con el juego y
se sumergen cada vez mas profundo en las esferas de este. Propongo el siguiente proceso:

1. Paso 1: Los jugadores parten de una estructura cultural preestablecida y consumen produc-
tos del juego predisefiados.

2. Paso 2: Transitan hacia la estructura del juego, es decir, se sientan a jugar e interactian con
los elementos del juego predisefiados (mecéanicas y reglas).

3. Paso 3: Los jugadores llegan a la forma donde se encuentran con las diversas esferas. Es
decir, cuando echan a andar el juego, se encuentran con esferas mas alla de su propia es-
fera social y cultural. Encuentran la esfera de las reglas y mecanicas (esfera del juego), la
esfera del mundo narrado (esfera narrativa), la esfera de las acciones y decisiones de sus
personajes (esfera interpretativa) y la esfera que nace de la interaccion total de las anterio-
res (esfera ritual)

4. Los jugadores producen una subjetividad Gnica a partir de la esfera ritual. Hay una expe-
riencia estético-simbdlica, la cual es Unica al acontecimiento del juego como elemento
integrador de todas las esferas.

5. Hay un regreso a la estructura social y cultural cuando se suspende el juego.
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6. El producto cultural, es decir, el juego, se comienza a socializar por medio de una comu-

nidad de jugadores, narradores y disefiadores de juegos. Hay una estructura social que se
genera a partir de la experiencia estética.

Propuesta sobre la estética de los juegos de rol.

Todo lo anterior ha sido para establecer lo siguiente: el corazén del modelo que propongo esta
fundamentado en lo estético como producto de tres elementos: lo simbolico, lo relacional y la acti-
vidad imaginaria. Con la propuesta que aqui hago, no estoy buscando reducir al rol a una sola rela-
cion, por ejemplo, lo simbdlico como parte distintiva de la condicion estética de los juegos de rol,
o lo interpretativo, o lo narrativo como lo hacen otras propuestas. Por el contrario, la idea es esta-
blecer, de manera organica, todos los elementos anteriormente mencionados. ¢Por qué? La sencilla
razon es la naturaleza del rol como acontecimiento dinamizado por una interpretacion y narracion.
Es muy complejo que se pueda reducir a un juego de rol a otra obra estética como lo puede ser el
teatro, una novela o un performance. El juego de rol tiene sus propias caracteristicas las cuales, si
bien estan emparentadas con las ya mencionadas formas estéticas, no son reductibles a ellas.

Es importante mencionar que dialogo no solo con una tradicidn sobre la teoria de los jue-
gos de rol, sino que estoy dialogando con una tradicion esencialista de los productos estéticos. Aqui
comenzaré un breve comentario sobre la metateoria de los juegos de rol y, en general, cualquier
produccion estético-cultural. Cuando hay una reflexion o una propuesta de teorizacion sobre un
medio como forma auténoma e independiente de otra obra estético-cultural, hay voces que llaman
a la completa separacion de teorias provenientes de otros campos. Cuando se comenz0 a teorizar
sobre el cine, hubo llamamientos para cortar cualquier tipo de lineas de vinculacién con la teoria
de la literatura (Stam, 2000); lo mismo ha sucedido con la serie televisiva y audiovisual, asi como
con la teoria del comic. Comprendo el impetu de validacion, ya que se busca separar a un campo
por medio de la especificidad de la obra en cuestion. De ahi que se delimite una forma de teorizar
y teorizaciones especificas y propias del medio. Sin embargo, lo peligroso aqui son dos cuestiones:
primero, la eliminacion de aportes tedricos valiosos de otros medios y, en segundo lugar, la tacita
mencion de un esencialismo de la obra. Dado que no hay formas de comparar, las teorizaciones
sobre cada producto cultural deben ser autonomas y alejadas de cualquier otra forma tedrica ajena
al producto en cuestion.

Creo que Bastarrechea libera este obstaculo al reconocer las teorias venidas o, mejor dicho,
influenciadas por otros campos. Mismo ejercicio que se hace aqui, se recupera lo que se considera
valioso y el trabajo se aleja de cosas que buscarian no dar cuenta de las particularidades de los jue-
gos de rol. Al mencionar esto, tampoco se pretende decir de ninguna manera que hay una esencia
en los juegos de rol. Claro, hay elementos particulares los cuales deben ser tomados en cuenta por
cualquier teorizacion pero no quiere decir que se considere que los productos estético-culturales, y

63

Published by Digital Commons @ NJIT, 2024

11



Journal of Roleplaying Studies and STEAM, Vol. 3 [2024], Iss. 1, Art. 5

STEAM

particularmente los juegos de rol, son producciones ahistoricas alejadas de cualquier contexto so-
ciocultural. En todo caso, esta teorizacion, o mejor dicho, propuesta de teorizacion, nace de una re-
flexion sobre la sociologia del arte y los estudios estéticos de corte social. La propuesta no es que la
obra esté muerta o alejada de su contexto, sino que cada teorizacion responde a un contexto. En este
sentido, la teoria es un producto social y cultural, misma que pone de manifiesto lineamientos para

considerar algo especifico o particular. Dicho de otro modo, lo que yo estoy considerando como
propio y caracteristico de los juegos de rol viene de mi contexto social, cultural y hasta politico.

Si pensara que las obras fueran eminentemente ahistoricas y esencialistas, no habria razon
de ser ni tendria sentido tomar aproximaciones y teorizaciones de otros ambitos. Sin embargo, para
hacer un modelo tedrico y analitico de los juegos de rol en tanto formas estético-culturales estoy
dialogando con diversas tradiciones: la teoria critica, la teoria del cine, la estética relacional y otras
tantas. La especificidad de los juegos de rol viene de una serie de elementos interpretados que pro-
pongo a partir de estos horizontes tedricos. Y si bien se reconoce la necesidad de una teoria propia
de los juegos de rol, por ningun motivo quiero que el lector piense en términos de esencialismos y
que no habria forma de comparar o establecer didlogos con otras teorizaciones o productos cultu-
rales.

Todo el punto de una teorizacion es precisamente dialogar, alimentarse y discutir con otras
aproximaciones y teorias. Es, por una parte, un ejercicio de comprender la obra, pero también de
dialogar y rebatir otras formas de analizar, asi como de comprension de los productos culturales.
No es que la teoria ocurra en un vacio, sino que se da en un ambiente, un ambito comunicativo en
donde se socializan otras explicaciones y modelos analiticos. Inclusive, aunque la propuesta teo-
rica fuera algo exclusivo pensado en unos cuantos casos, la discusion de las teorizaciones podria
generar generalizaciones de medio término para comprender otros productos y obras que compar-
tan ciertas caracteristicas. Al menos, esto es lo que aqui se busca hacer. Ahora bien, pasando a mi
propia teorizacion, propongo una nueva matriz®:

Lo simbdlico

Lo estético

) b Actividad
Lo relacional imaginaria-
Gesamkuntswerk

8 Elaboracién propia
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En este modelo, un modelo relacional, 10 simbdlico es una parte de una relacion més profunda de
la obra estética. La obra estética se termina cuando se relaciona con un publico y hay una activi-
dad imaginal echada andar, a su vez, por los cuatro elementos del modelo Wu-Ge. En medio de la
matriz, la suma de los simbolos, la relacion y la actividad imaginal ocurre lo estético de los juegos
de rol.

La propuesta nace de la idea de Nicolas Bourriaud (2008) sobre la obra de arte como un
proceso relacional. Bourriaud (2008) indica la cualidad vinculativa del arte, es decir, la obra no esta
terminada hasta que sea apropiada y observada por un publico, y que, al final, es dirimida por una
interpretacion. El arte, de acuerdo con Bourriaud (2008), es tanto “la organizacion de presencia
compartida entre objetos, imagenes y gente”, asi como “un laboratorio de formas vivas que cual-
quiera se puede apropiar”. Es decir, la obra de arte total es un proceso vivo que no termina, es un
continuo trabajo de interpretacion y vinculacién entre obra, artista y espectador. En este caso, seria
el jugador.

El jugador, en este sentido, deja de serlo y se convierte en co-creador de la obra, la cual
seria el juego de rol. Bourriaud usa el término de semionauta, como aquel sujeto que, por medio de
una tarea semidtica y simbdlica, crea signos y simbolos. Es un trabajador cuya area es la semiosis.
El jugador-creador-espectador se convierte en semionauta, co-construye una nueva subjetividad
que suspende la subjetividad cotidiana (capitalista). De tal suerte que, lo relacional detona el carac-
ter simbdlico. Lo artistico es una actividad, un acontecimiento que requiere la participacion de un
publico receptor. La obra, por tal motivo, no tiene esencia, sino que es una actividad con duracion,
la cual existe en la medida en que alguien se encuentra con ella.

Es asi como el juego de rol seria una forma clara de este arte relacional que acontece
cuando los participantes juegan. Si el simbolo es una realidad con su propio significado, no hay
forma maés clara de lo simbdlico como en un juego, cuyas propias reglas y realidades acontecen
por medio de la vinculacién entre los participantes. El rol en si mismo tiene sinteticismo, heauto-
nomia y tautegocidad. Resuelve contradicciones por medio de su propia realidad y es una obra en
si misma acaba. Aunque la sesion forme parte de una camparia mayor, cumple con las formas de la
construccidn simbdlica. Crea sus propias reglas y simbolos, aunque ocurra solo por una sesion. Lo
anterior se articula a partir de la narracion- interpretacion. Lo simbolico seria el hilo conductor de
la experiencia estética, por lo que el simbolo, en si mismo, es relacional.

El modelo Wu-Ge indicaria que los juegos de rol son dos cosas: primero, un wunderkam-
mer 0 “un gabinete de curiosidades”, el cual puede incorporar cualquier concepto o actividad ima-
ginaria surgida de la dindmica de los participantes. Segundo, seria un gesamtkunstwerk, es decir,
una “obra de arte total”, una obra compuesta por cuatro formas de artes previas: la subcreacion (el
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mundo donde se juega), el ludus (el sistema de juego), la narrativa y la interpretacion (dindmica

entre participantes). Las cualidades del wunderkammer y el gesamtkunstwerk son las condiciones
necesarias para que ocurra el acontecimiento estético relacional. Las cuatro formas de arte se vin-
culan entre si por medio de la incorporacion de cualquier imaginario del participante, estableciendo
asi conexiones entre sensibilidades y completando la obra artistica. A todo este fenémeno yo le
Ilamo estética relacional de los juegos de rol.

La multiplicidad del rol permite el acontecimiento estético, ;Como? Gracias a las condi-
ciones de lo simbolico. El simbolo es un constructor de una realidad social que solo ocurre durante
el juego, por lo que el acontecimiento estético-simbolico ocurre eminentemente de manera relacio-
nal. Cada tipo de juego implicaria relaciones distintas. Por lo tanto, esferas simbdlicas distintas, asi
como realidades culturales y sociales diferentes.

Cada sesion seria un acontecimiento estético diferente, lo cual daria como resultado obras

de arte diversas unicas e irrepetibles, mucho mas cercano al performance que a una obra de arte fija.
Conclusiones

Lo que se ha intentado hacer es el primer esbozo de una posicion teorica estableciendo, primero,
los elementos tedricos desde donde parto para construir mi matriz. Segun, hacer una discusién con
otras teorias para poder llegar a elementos propios y caracteristicos de los juegos de rol como obra
estética. Tal vez, el o la lectora critican la presuposicién que da fundamento a toda esta disertacion:
que los juegos de rol son obras de arte. Es claro que aqui se parte de la desacralizacion de la nocion
del arte como producto Unico y la forma mas enaltecida de lo humano. En realidad, lo anterior
se realiza a partir de la estética relacional de Bourriaud. Siguiendo la tradicion inclusive de Hans
Belting y Arthur C. Danto, esta estética se acerca al arte como un elemento comln y corriente de
la produccion humana. No es, como se ha venido diciendo desde el Renacimiento, la mayor mani-
festacion del “espiritu humano”. Por el contrario, es simple y Ilanamente una expresion de c6digos
y formas de campos especificos. El artista, por su parte, no es mas que un simple trabajador espe-
cializado.

En este sentido, se busca eliminar del pedestal unico y divino al arte. Debido a ello es que
se entiende a las obras de arte mas como productos sociales y lingiisticos que como un producto de
un don divino. La obra no es obra por cuestiones de técnica o intrinsecas al objeto estético, sino que
hay una convencion que identifica a algo en especifico como obra de arte. Aqui sigo la sociologia
del arte de los autores mencionados y es en este tenor que construyo mi respuesta sobre el rol como
obra de arte.

Finalmente, y por las razones aqui expuestas, se concluye que el acontecimiento estéti-
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co-simbolico es algo eminentemente relacional. No puede ocurrir una subjetividad distinta a la de

los jugadores sin los niveles de agregacion que ocurren en la actividad del juego de rol cuando se
convierte en ritual. Esta propuesta, ademas, en el fondo estructura un nivel ético, otro estético y uno
epistemoldgico en la ocurrencia de los juegos. Cada tipo de juego implicaria relaciones distintas;
por lo tanto, esferas simbdlicas distintas, asi como realidades culturales y sociales diferentes tanto
de los jugadores como de los personajes mismos. Hay un desdoblamiento de la conciencia que
juega y tiene experiencias distintas a sus esferas sociales y culturales. Es asi como podemos pensar
en diferentes acontecimientos estéticos a partir de juegos distintos, directores de juegos diversos,
jugadores, y contextos socioculturales de cada una de las partes. Cada situacién provocaria un
acontecimiento estético diferente y de ahi que cada sesién y cada mesa seria una obra estético-sim-
bolico Unica e irrepetible.

El artista se vuelve un semionauta instruido en una serie de codigos y lenguajes que pue-
den articular una seméantica para atribuirle a un objeto especifico la cualidad de arte. Es por lo an-
terior por lo que se hizo una serie de rastreos tedricos sobre qué es lo que distingue a la obra. Para
que se admita una nueva forma de objeto estético en el reino seméantico del arte, busqué la forma
de justificacion en la forma probada de lo simbdlico, elemento que ha sido atribuido a los objetos
Ilamados “obras de arte”. La discusion de lo simbdlico como elemento propio del arte no empieza
ni siquiera en el siglo XX sino con Goethe, e inclusive desde mas temprano con el poeta polaco
Sarbiwesky. La distincion del elemento simbolico como forma de arte esta relacionado con el pro-
blema mismo de la creacion como elemento propiamente humano. Asi que lo Gnico que se ha hecho
aqui es construir sobre la base de distinciones hechas al respecto del fenémeno del arte en tanto
forma propiamente humana. Es asi como, si se pregunta por qué el arte es algo humano, se tendria
que remitir a las preguntas sobre la cualidad creativa del propio ser humano. Lo Gnico que se ha
intentado realizar aqui es ubicar esas discusiones alrededor de los juegos de rol para que pudieran
ser reconocidas como parte de los objetos estéticos culturales que conocemos como objetos de arte.

Finalmente, no queda mas que explicitar las posibles lineas de investigacion que surgen
a partir del trabajo. Primeramente, la cuestion sobre el debate de los juegos de rol como posibles
obras artisticas. De fondo esta la discusion de la naturaleza misma de la obra de arte y la compren-
sion epistemologica y ontologica sobre el arte, no como una forma especifica de objeto, sino como
un constructo lingiiistico cuyo significante es el dispositivo material, pero no la obra en si. Dicho
de otro modo, el arte es el discurso y no el objeto. Esto ciertamente abre muchas aristas en dos sen-
tidos: primero, la materialidad de la obra, en el caso de los juegos de rol, la relacion entre discurso
y materialidad; y, en segundo término, la discusion sobre el arte como un acontecimiento. Es hasta
que se pone en juego con el espectador o jugador que nace la obra. En este sentido, las discusiones
sobre la ontologia del arte y la independencia del arte de su plataforma material son puntos de dis-
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cusion la cual permite esta aproximacion. Si bien estas discusiones no son nuevas, son iniciaticas
en el contexto de la teoria de los juegos de rol, lo cual abre una rama de exploracion tanto tedrica
como practica. En este mismo tenor, la discusion se insertaria en las reflexiones tedricas de artistas
como el matrimonio Kabakov y la japonesa Tomoko Takahashi, quienes detonan las discusiones de
la materialidad del arte. Es en esta tradicion que se inserta el presente trabajo.

Inclusive, si se aceptan las premisas aqui expuestas sobre la condicion artistica del juego
de rol, la discusién deja de ser el debate de la materialidad en el arte y si un juego puede constituirse
como una forma artistica, y transita a la discusion sobre qué es lo que distingue a esta obra de arte
Ilamada juego de rol. Al interior de esta reflexion, el acento caera en algiin elemento intrinseco
de la obra, por lo que, haciendo esto se emparentard y se circunscribird a la obra dentro de una
tradicion especifica, ya sea que se considere parte de la literatura, del teatro, los videojuegos o de
cualquier otra forma estética. Es asi como la pregunta ontoldgica sobre la condicion estética de los
juegos de rol va a determinar la construccion tedrica a su alrededor, al mismo tiempo que le inser-
tard en un corpus de tradicion que permitird no solo la reflexion de los juegos de rol, sino inclusive

su propia creacion.
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