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PREFACIO

La relevancia de los ultimos tiempos

ecurriré a hablar en primera persona para exponerte a ti (aquella persona que
juzga, que lee, que juega y que teme) a anécdotas que ocurrieron antes y durante la
construccion de este trabajo. Mi interés por los temas presentes en la culminacion de
este proyecto vienen desde hace muchos afios. Sin embargo, decanté hasta finales del
afio pasado (2019) entre una lluvia de ideas y la desesperacion de presentar algo que
fuera contundente pero sobre todo, que pudiera hacerse un espacio entre todas
aquellas cosas que vivi en la universidad. Desde mis tal vez 8 afios (y aun a la fecha de
mis 22) he sido un acérrimo fan del miedo y sus diversas expresiones (literatura,
peliculas, folclor); mentiria, sin embargo, al decir que admiro todos sus exponentes,
pues siento que con el pasar de las épocas las diversas escuelas que alimentan el ocio
de la sociedad(1) en la que he vivido han normalizado las férmulas para percibir el
miedo de esos géneros.

No era ajeno a mi entablar conversaciones con amigos donde se analizaba la
profundidad de un libro o una pelicula de terror. Sin embargo eran contadas las
ocasiones en las que aparecia la pregunta ¢ por qué nos dio miedo?. A simple vista la
respuesta a dicho cuestionamiento tal vez era tan subjetiva (y a veces tan obvia) que
nadie se molestaba en formularla. En dicha literatura, peliculas, folclor, regularmente
existia un elemento que ponia en riesgo la integridad de los personajes, por lo que de
inmediato era inferible algo evidente “me daria miedo morir (o vivir algo) asi”. Y es en
estos casos donde también podiamos observar como aquellos que decian “esa pelicula
no me dio miedo” no hablaban por disentir del miedo a la muerte, sino por la forma en
que eran contadas esas historias que eran tan poco relacionales. Mi ultimo semestre en
la universidad se vio particularmente opacado por una pandemia, algo que no se habia
vivido en muchisimos afios, una enfermedad que ha despertado mucho mas que
precaucion, sino también que se presenta como el cruce de una serie de desgracias
gue no todos acontecieron en esa escala.

1. Entendida para el proyecto como una conglomeracion de individuos de similares
caracteristicas mas alla de la genética. Anidando también en lo ético.



Este evento ocurrido desde principio de 2020 y que a la fecha de escribir este prefacio
(abril) ha desencadenado muchas cosas que, curiosamente, estuvieron presentes en mi
investigacion. Me encontraba originalmente en un vaivén, parecia que la hipétesis
sobre la que se basa este proyecto (ciertos grupos humanos temen como consecuencia
de los miedos de sus correspondientes antepasados). Un eterno ciclo, una espiral,
simbolo de la construccién y la destruccién (esa misma simbologia que espero sea
atribuible al proyecto). EI mundo se encuentra sumergido en el miedo producto de la
pandemia, miedo que su propia cultura(2) (independiente de cual sea) le ensefid a
proclamar. Rezan a dioses, amenazan al cuerpo médico, luchan por una curiosa
imposicion de derechos sobre violacion de leyes, etc. Instintivamente todos desean
destruir, manipular, incluso entender y tratar de interpretar al virus, y al no poder
dialogar con el mismo agreden a quienes lo portan. En retrospectiva, a pesar de ser
nefasto, es posible comprender ese tren de pensamiento. El miedo nos provoca, nos
lleva a un estado donde, a través de una invocacion del sentido comuin, buscamos
nombrar lo innombrable por el sagrado acto de sobrevivir; sin embargo (y también como
una de las ideas que fundaron el proyecto) en mi cotidianidad esta situacion revela la
deshumanizacién a falta del miedo, donde la ira toma su lugar cada dia en Colombia,
constantemente asediada por tragedias innombrables.

Tiendo a pensar que Colombia no es un pais de miedo, sino de ira. De rabia
desmesurada que explota pero que no soluciona nada, sino que vive el dia deseando
una saciedad de calma inexpugnable. EI mundo y Colombia parecen empaparse del
llamado amor en los tiempos del coronavirus, sabemos que hacer con nuestros
sentimientos positivos cuando la situacion parece demandante. Pero y ¢qué sucede
con el miedo en los tiempos del coronavirus?. Pasa desapercibido, todos temen, todos
saben que es el miedo. Pero no parece existir una correlacion entre los demas y Yo(3):
Yo temo, por mi, por mi familia, pero no por lo demas. No creo que los demas teman, no
se si los demés teman.

¢ No es esa una sensacion familiar?

2. Entendida para este proyecto como el conjunto de saberes, creencias, actitudes, etc. De un grupo social
en particular.
3. El Yo derivado de la teoria del psicoandlisis de Sigmund Freud que actia como mediador entre los
instintos primitivos resultantes de los deseos y las instancias morales generadas por la sociedad.
Entendido como el ser que convive en comunidad y actia como referente del individuo. (Referido con
mayuscula).



Lo anterior se menciona hasta con displicencia “imagino que los demas también deben
temer”. Los relatos sobre la historia humana de occidente parece que se ha basado en
una supervivencia del propio Yo por encima de los demas: Yo importo mas que los
demas. No existen puntos medios en una discusion, creo que es el momento para
probar que eso puede cambiar. Esta pandemia, es la prueba de que cuando todo el
mundo padece el mismo problema, el colombiano reacciona con ira en lugar de miedo
(algo que nunca pude comprobar més alla de deducciones, pues el conflicto armado
parece obra y gracia propia y Unica de la historia de este pais). Quizas sea una excusa
para trabajar mas fondo las situaciones vividas a través del miedo, una oportunidad
para acercarnos a la pregunta que fundamenta el proyecto: ¢cOmo esas expresiones
del miedo, son uno de los pilares de nuestra cotidianidad? relevante sobre todo para
aquellos compafieros colombianos que busguen una respuesta a mis anteriores
pensamientos mencionados sobre la situacion de mi cotidianidad y cémo la estoy
abordando.

Gracias por leer.




INTRODUCCION

La relevancia de los ultimos tiempos

lo largo de las paginas del presente documento se organizan las nociones,
conceptos y bases teéricas que sustentan el desarrollo de un juego de mesa como
propuesta de trabajo de grado. Enfocado en demostrar y sustentar una hipoétesis: La
emocioén del miedo en un grupo humano particular es consecuencia del miedo
heredado de sus correspondientes antepasados. Pero dicho miedo, de igual forma que
con los géneros artisticos que hacen uso de él, esta marcado por la incertidumbre y el
misterio, su existencia llega a operar en el anonimato; hecho que le ha granjeado una
reputacion de acusatorio e irrelevante, pero cuyo telén oculta las verdaderas razones
por las que un individuo actia como actia. Esperando responder a la pregunta ¢cémo
esas expresiones y géneros artisticos sobre el miedo, son uno de los pilares de nuestra
cotidianidad?, estudiado y segmentado en nifios, adolescentes y adultos de la ciudad
de Bogot4, Colombia.

Para acceder a una explicacion de dicha hipétesis e hilar los diferentes términos que
sostienen el proyecto es importante establecer el concepto de miedo y la forma en que
esta siendo abordado, comenzando con el campo de la neurologia y la biologia sobre
su funcionamiento instintivo (a través de teorias que continGan siendo controvertidas),
para posteriormente enfocar el tema del miedo al estudio social y ético. Su relevancia
cultural bajo la atenta mirada de los términos sobre lo Siniestro establecido por
Sigmund Freud(4), asi como las técnicas literarias desarrolladas por Howard Phillips
Lovecraft(5) y E.T.A(6). Hoffman para dar cuenta de la existencia del miedo en relacion
con la manera que se utiliza dentro de un juego a partir de las narrativas(7).

En términos de la relacion social y el caracter del Yo que ofrezca pautas sobre el
dinamismo cultural trabajado (establecido también por Freud) se recurrira a Jean Paul

4. Neurdlogo austriaco y padre del psicoanalisis, influyente en el campo de la teoria de la mente en el siglo XX.
5. Escritor estadounidense de los géneros de terror y ciencia ficcion. Pionero del horror cosmico, que se aparta
de las tradiciones sobrenaturales para dar paso a alienigenas, viajes en el tiempo, etc.

6. Escritor y jurista prusiano que particip6 en el movimiento romantico de la literatura alemana.

7. Género literario que hace uso de elementos relatados y explicados que le suceden a uno o mas individuos.



Sartre y su concepto sobre la empatia, asi como ofrecer una definicion de alteridad
para instaurar una alternativa mucho mas adecuada en términos de proyecto social que
permita ubicar al lector dentro de un espectro que dilucide el uso que los diversos
grupos de estudio que seran expuestos le dan al miedo. Ademas de entablar los
conceptos que Paul Ricoeur desarrollé sobre la identidad narrativa con el propésito de
conectar las categorias sobre las técnicas literarias con el pensamiento colectivo de la
alteridad. Dentro de esta seccion existen los testimonios de otros autores que
trabajaron previamente con el tema de lo narrativo dentro del ambiente social en otros
lugares del mundo.

Se expondra sobre los diferentes dispositivos e instrumentos de recoleccion de
informacién que partieron de las categorias previamente comentadas, el trabajo que fue
realizado con cada uno de ellos y como los resultados aportaron al desenlace del
proyecto. Una vez dispuesto se llegara al elemento que culmina con el trabajo de
grado, un juego de mesa con el propdsito de conectar y facilitar las conversaciones en
torno a las disputas por el sentido que conforman las bases teéricas y que, a la vez,
construyen las bases de una sociedad, enfocandose particularmente en los casos
concretos estudiados sobre una pequefia porcidén de la cultura colombiana.

Objetivo

Crear un juego de mesa que resignifique el papel del miedo como mediador en la
construccion de la sociedad para propiciar la conversacion en torno a los factores,
actores, escenarios que la componen. Se trata pues, de una hipétesis sobre la
configuracion de las bases sociales y la toma de decisiones entendidas como un medio
de estructuracion de identidad del cual el ser humano hace parte, donde esas
percepciones se entrecruzan con las de otros dando lugar al conflicto y a la adversidad
propuesta también como un medio en el cual es posible (y de hecho, mas factible)
crecer y mejorar.

¢, Que?

Siendo el “Yo” el referente del individuo que convive en sociedad, se presume la
existencia de un contrario que puede interpretarse como “el Otro”. Esos Otros pueden
ser considerados enemigos, competencias que deben ser eliminadas para prosperar.

8. Fildsofo francés exponente del existencialismoy que creia en que el hombre se hace a si mismo.

9. Filésofo francés que combina la idea de la fenomenologia (la subjetividad) con la hermenéutica (la
interpretacion del lenguaje).

10. El Otro existente en el pensamiento de Sartre, quién lo trataba de un modo transversal dentro del
concepto de alteridad. Un elemento que descubre el Yo como ajeno a su ser que lo ubican en otras
categorias (Referido con mayuscula).



Exponer la correlacién del Yo y del Otro como adversarios en lugar de enemigos,
demostrando la existencia de un acuerdo que demanda empatia en lugar de una
comprension profunda del otro a través de una actividad social como lo es el juego de
mesa.

,Como?

Elaborar una propuesta de juego de mesa que manifieste una disputa por el sentido
entre el Yo y el Otro, presentdndose como adversarios. Demostrando a su vez la
correlacion y diferenciacion existente entre sus pensamientos como consecuencia de
sus miedos derivados de su formacion individual. El juego propuesto debe cumplir con
los elementos referenciados a lo largo del documento, asi como exhibir un caracter
anonimo que desvie la atencion del juego y se enfoque en la relacion de los jugadores
haciendo uso de las narrativas.

¢Para qué?

Manifestar la importancia del miedo como una emocién que modifica a la cotidianidad
colombiana a través de las narrativas. Asi como demostrar el uso de los juegos de
mesa como herramienta de recoleccion de informacion dentro de los procesos del
disefio industrial que evoquen las actitudes referenciadas previamente como
instrumentos de educacion.

11. Concepto tratado por Chantal Mouffe (politéloga y filésofa belga que divulga la idea del conflicto mal
visto como caducado) donde se define a un elemento contrario al Yo ubicado en condiciones y reglas
similares con el fin de ofrecer un acuerdo entre oponentes legitimos que puedan coexistir.

12. Participacién afectiva o emocional de una persona en una realidad completamente ajena.



JUSTIFICACION

Las narrativas y el por qué de los juegos

aldick(13) (2004) define a las narrativas como un género literario caracterizado
por el relato de historias de extensiones diversas. Los mitos, leyendas, cronicas y
registros mediaticos son apenas una porcion de la composicién sobre como la narrativa
es en si misma la cronologia del mundo y la cultura facilita su validacion a través de
una interpretaciény estructuracion de la cotidianidad misma.
Este elemento resulta pertinente de explicar para entablar la conexién sobre la
propuesta del por qué un juego de mesa y la importancia de las narrativas (14). Se
concibe la idea de la identidad, una concepcion y expresion que tiene cada persona
acerca de su individualidad y de su pertenencia o no a ciertos grupos. En cierta forma
se comprende también a la sociedad y a la propia identidad como una opinién que se
valida entre cimientos establecidos y corroborados que le dan origen al Yo. La identidad
basada en la colectividad social donde este se acerca a los Otros dentro de un ambito
cultural a través de los medios empaticos (15).

Si bien existen una gran cantidad de ejemplos de medios empaticos, estos pueden ser
conglomerados en tres categorias: las artes escénicas, la literatura y los juegos. Cada
una de ellas se ve influenciada por una narrativa acompafiada de premisas que dotan
de consistencia las reglas que establecen para relatar una historia que penetre la
percepcion de sus espectadores. Comprendemos que estos elementos pueden llegar a
modificar la cultura y es comprensible en el &mbito de las tres categorias a través de los
eventos suscitados en la historia, sin embargo los juegos y sus derivados poseen una
capacidad distinta de proyeccion a la literatura y al escenario en donde se encontraria
la respuesta a la problematizacion sobre la comprension del miedo en el Yo y en los
Otros a través del fendmeno de la alteridad. No es dificil recordar los hitos que se
produjeron con la llegada de Star Wars y sus carismaticos personajes; el mundo de
Matrix y Harry Potter asi como sus consecuentes adaptaciones, todas iniciaron
revoluciones culturales en distintas escalas que hoy en dia dan clara muestra de cémo
aguellas expresiones artisticas permitieron construir la identidad social de sus fanaticos
gue aun se regodean con su sentido de pertenencia.

13. Chris Baldick, académico britanico cuyo trabajo se desempefia en el campo de la literatura critica y
terminologia.

14. Expandido en la Parte I.

15. Expresiones de caracter artistico que se encuentran relacionadas con la creacion y la exhibicion.
Concebidos a partir de la literatura, el cine, la danza, la arquitectura, etc. Entendidos para este proyecto como
manifestaciones ligadas a las emociones humanas.



Los juegos (16) generan otros tipos de dinamicas que se desenvuelven para continuar
con el mismo fin, pero demarcan un limite territorial a la hora de generar una identidad
y una comprension con mucha diferencia del cine o la literatura. Se establece entonces
el término agente para definir un ser, un objeto. En los medios del arte y la expresion
existe una correlacion directa con dos tipos de agente, siendo el agente real el
espectador, el lector o el jugador (es decir, el “Y0”) y un agente virtual que resulta ser el
protagonista, el objeto, el narrador, el personaje (que de acuerdo a la definicion se
entiende como un “Otro”) de la misma forma que un andlisis en la relacién social.

Para desenvolverse en el habito de relacionarse con una de estas manifestaciones
artisticas el agente real debe dotar de una agencia (accion) al agente virtual para que
su agenda (sus deberes y continuidades en su universo) puedan desarrollarse,
entonces, el lector en su actividad le permite al agente virtual continuar con su agenda
en tanto el agente real le otorgue agencia. Este mismo caso se da en las artes
esceénicas, donde el agente real es el espectador, mientras que en el ambito del juego
la agenda toma un sentido mucho mas amplio y aqui se encuentra la diferencia. Aqui
un ejemplo de una muestra de arte literaria, El Sefior de los Anillos:

113

Saliendo del tanel de arboles que acababan de dejar aparecié un
Jinete Negro. Tiré de las riendas y se detuvo, balanceandose en la
silla. Otro lo sigui6 y luego otro, y en seguida otros dos.

- jCorre! {Corre! — Le grit6 Glorfindel a Frodo.

Frodo no obedecié inmediatamente, como dominado por una
extrafia indecision. Llevando el caballo a paso, se volvié para mirar
atras.”(Tolkien, 1954, p 288).

El lector comienza su tarea como agente real al leer y los agentes virtuales se ven
agendados; Frodo no tiene méas opcién que ser dominado por la indecision, la agenda
de los Jinetes Negros es surgir del tunel de arboles, y Glorfindel debe gritar “jcorre!”
Los agentes virtuales se encuentran sometidos a sus agendas, impulsadas por la
accion del agente real.

16. Entendidos en el proyecto como la actividad realizada por una 0 mas personas que independiente de
sus caracteristicas, presente un conjunto de reglas establecidas con el fin de proporcionar entretenimiento
(sin recurrir necesariamente a elementos de competencia).



Es en este punto donde deben identificarse tres categorias de agendas que se
encuentran dispersas en el andlisis de la literatura, el cine y el juego. La primera es la
agenda general que se resume a la accion de distraerse, de divertirse, de contemplary
de estimularse; luego se encuentra la agenda impuesta por el dispositivo donde es el
escritor quién la establece: llevar el anillo a Mordor, rescatar a la princesa, ganar la
carrera, etc. Y por ultimo la agenda metodolégica que se encuentra como mayor
exponente en los juegos pues es aquella que los agentes improvisan (esquivar, saltar,
correr, dialogar, etc.). Un agente virtual entonces posee agenda, pero no agencia hasta
que el agente real actia como intermediario: ve la pelicula, lee el libro, juega el juego.
Asi los agentes virtuales, y, en consecuencia, las relaciones establecidas en un juego,
poseen una peculiaridad sobre los agentes y componentes de la literatura y las artes
escénicas: sus agendas son en gran parte, las agendas del mismo agente real.

Las agendas se ligan dependiendo del juego (por acciones motoras usando la
interactividad exclusiva de los videojuegos o el azar de los dados en un juego de mesa,
asi como las decisiones de disposicidén de recursos en el mismo), el agente virtual y el
agente real conforman un vinculo profundo y una relacién establecida que termina por
identificar al jugador y al personaje, es esta misma capacidad de los juegos la que
permite a este medio de expresion posicionarse como un efectivo generador de
identidad cultural y narrativa pues es la encarnacién de un personaje que, al igual que
el protagonista de un libro o una pelicula, posee historia, posee personalidad y un
trasfondo en el cudl los cimientos de su universo se escriben, pero es la capacidad del
jugador de afectar las decisiones del personaje a través de un medio fisico.

En los juegos es la habilidad lo que determina la supervivencia del protagonista y es la
interferencia del jugador la que define la historia y la duracién. Las acciones generan
reacciones y a través del medio comprendemos aquello que el “Otro” puede darnos a
entender mediante los eventos que se predisponen: se obtiene un efectivo medio de
alteridad a través de un juego con un “Otro” tanto real como virtual. Razén del por qué
se escogio la categoria del juego para la resolucién del proyecto. La decision se ve
también influenciada por el trabajo (17) realizado con una serie de muestras extraidas
de la cotidianidad de la ciudad de Bogota, Colombia, segmentando la poblacion
estudiada en tres generaciones.

17. Los instrumentos utilizados en la recoleccion de informacion se expondran en la Parte IV.



1-Generacion Adulta (a partir de los 27 afios).
2-Generacion Joven (desde los 14 hasta los 26
afos).

3-Generacion Infantil (desde 5 a 13 afios).

Se propone trabajar un juego que conglomere los
elementos expuestos en los objetivos del proyecto y
que permita la congregaciéon de las generaciones
estudiadas con el fin de aportar una vision
considerable sobre la cotidianidad colombiana en la
ciudad de Bogota. Decision que conlleva a disefiar
y producir un juego de mesa, de caracter accesible
para todas las edades de la muestra, relacionable
dentro de su imaginario y que ofrezca un ambiente
de correspondencia entre los participantes.
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“La emocion méas antigua y mas
intensa de la humanidad es el miedo,
y el mas antiguo y mas intenso de los
miedos es el miedo a lo desconocido”

/P Leons



La emocion del miedo

stablecida la importancia de las narrativas dentro del proyecto, asi como la
razon de disefiar un juego de mesa. Se expondra a continuacion la base del proyecto
y la relevancia de la emocién del miedo desde algunas consideraciones cientificas
antes de entablar la relacion con las narrativas.

La Real Academia de Lengua Espafiola define el miedo como “la angustia por un riesgo
o dafio real o imaginario” (Real Academia de Lengua Espafiola [RAE], 2014), asi como
también un “recelo o aprension que alguien tiene de que le suceda algo contrario a lo
gue desea” (RAE, 2014). El miedo es una emocion fuerte arraigada en lo mas primitivo
del ser humano.

Paul McLean (18), médico norteamericano, propuso una teoria evolutiva llamada “El
Cerebro Tritnico” (Kazlev, 2003) donde manifiesta que el cerebro se encuentra dividido
en tres partes: el reptiliano, el sistema limbico y el neo cértex. Su trabajo sugiere la idea
de que el lado reptiliano (llamado asi por su semejanza con el sistema cerebral de los
reptiles) es aquella parte del cerebro mas cercana a los animales, dominada por el
cerebelo y el tronco encefalico y donde se ubican las funciones basicas del cuerpo
como la respiracion, asi como la union de los movimientos y los reflejos. El neo cortex
reorganiza las percepciones emocionales en patrones subjetivos capaces de replicarse
y comunicarse (tales como el sentimiento derivado del amor) sin embargo, y a pesar de
gue este Ultimo ubica a los mamiferos y los separa de otros seres a través de su
capacidad de percibir e interpretar de manera individual, el miedo se encuentra en el
sistema limbico, donde se manifiesta lo aprendido y visualizado en la experiencia
mediado por el extremo reptiliano. Al ubicarse entonces aqui dichos instintos se
comparte la presencia de la interaccion sexual y el deseo, asi como el miedo y la
supervivencia (19).

El miedo no es diferente en los seres vivos. El ser humano y los animales experimentan
las mismas sensaciones cuando aparece el peligro, reaccionando a través de
mecanismos disponibles para cada uno.

18. Paul Donald McLean, médico y neurocientifico de la universidad de Yale que trabajé ampliamente en el
campo del cerebro humano. Propuso la teoria del Cerebro Tritinico en 1960.

19. La teoria continda siendo controvertida en la actualidad. Con tendencia a mencionar que si bien existe una
correlacion entre las emociones y una parte especifica del cerebro, se ha demostrado que existen especies
animales que contradicen la existencia o0 ausencia de las demas partes mencionadas por la teoria.



Pero es el ser humano quien extiende la cantidad de articulaciones existentes a través
de la cultura que lo rodea y que modifica sus reacciones ante la amenaza (sea
psicologica o fisica). Es el miedo psicolégico el que mejor define el interés del proyecto,
pues es el miedo irreal, “inexistente” y que alcanza todos los rincones de la mente a
través de la presencia y la empatia con aquél o aquellos que pueden estar en una
situacion similar. De una u otra forma (fisica o psicologica), la presencia de una
amenaza despierta (en el ser humano y en el animal) el instinto de conservacion.

Paul Ekman (20), psicélogo precursor del campo de las emociones y el reconocimiento
de las mismas a través de la expresion facial establecié algunos afios después que
estas reacciones psicofisioldgicas se pueden clasificar de manera general debido a la
facilidad de estas para ser reconocidas a través de la expresion fisica siendo indiferente
de la poblaciéon en la que se encontrar4 a través de diversos medios fotograficos

(Ekman, 1993).
TRISTEZA

SORPRESA ALEGRIA

20. Psicélogo norteamericano de la universidad de California. Pionero en el estudio de las emociones y su
relacién con la percepcion a través de las expresiones faciales y su universalidad.



Se puede inferir entonces que a través de ambas teorias, el miedo actiia de forma
similar en los seres humanos y en los animales en un nivel primitivo (es decir, como
método de supervivencia). Este miedo es un lenguaje universal perceptible mediante
las expresiones faciales.

Siendo asi ¢,que hace al miedo tan particular en cada individuo?.

Es comprensible la idea de que el miedo se presenta como mecanismo de defensa ante
la aparicion de una amenaza que atente en un principio contra el bienestar fisico
(instinto de conservacion). En la ausencia de dicho peligro el ser humano se
encontraria en un estado de letargo balanceado sobre las demas emociones
propuestas por Ekman (21). De ser asi, el papel del miedo en los medios empéticos
seria nulo, puesto que no ofrece una amenaza fisica propia, sino la ilusién de una
amenaza. Esto es, sin embargo, también muy valido, ubicado sobre todo para
responder a la pregunta previa sobre la particularidad. Para permitir la traduccién de la
emociéon del miedo como un género del medio empatico es importante recurrir a
aquellos pioneros de las técnicas establecidas sobre los exponentes del miedo como
arte y tratar el elemento de la particularidad.

Howard Phillips Lovecraft, escritor estadounidense. Establecié la popularidad del
género del horror césmico, historias que derivan de los clasicos monstruos y elementos
sobrenaturales para reemplazarlos con ciencia ficcidén (alienigenas, viajes en el tiempo,
etc). Basaba su estilo en elementos poco visibles dentro de la literatura de aquella
época, donde escribié y establecié una de sus maximas: “la emocion mas antigua y
mas intensa de la humanidad es el miedo, y el mas antiguo y mas intenso de los
miedos es el miedo a lo desconocido”.

Lovecraft habia encontrado que la razén de que sus historias anidaran en los géneros
del terror era utilizar como amenaza un elemento que fuera desconocido. Algo
inconmensurable que ofreciera a los lectores la oportunidad de imaginar aquello a lo
que los personajes del cuento se encontraban. Al no poder encontrar relativos
imaginarios se generaba un vacio que se interpretaba como una amenaza. No sé a qué
me estoy enfrentando.

21. A saber, Paul Ekman propuso originalmente seis emociones universales: Alegria, Tristeza, Asco, Ira, Miedo
y Sorpresa.



La incertidumbre genera un vacio al cuél es dificil asirse sin temor y se conecta
con la potencial aparicion del peligro, con la idea de que algo ajeno y nocivo
puede aparecer a la vuelta de la esquina. Estimulando una especie de instinto
de conservacién empatico entre el lector y los personajes del libro.

Continuando con la incertidumbre, el trabajo de Sigmund Freud, “Lo Siniestro”
de 1919, permite establecer el concepto de “unheimlich” para definir los
elementos espeluznantes, angustiantes y espantables dentro de los analisis
psicoanaliticos ante la idea de evitar cefirse a lo estético como meramente
bello; este concepto bautizado como “lo siniestro” plasma de mejor forma la idea
analizada con Howard Phillips Lovecraft: “Lo siniestro seria aquella suerte de
espantoso que afecta las cosas conocidas y familiares desde tiempo atras”
(Freud, 1919, p.2). La incertidumbre desempefia un papel en la construccion del
miedo enormemente trascendental pues escribe los indicios principales de este
para permitir que evolucione en terrores mas profundos o, que se extinga a
través del aprendizaje y la “suavizacion” entorno a aquello que es desconocido,
dotando al miedo de un encanto particular, objetivo en lo primitivo pero
altamente subjetivo cuando el andlisis del sujeto que tiene una experiencia
terrorifica puede relatar sobre la sensacion.

He aqui un ejemplo sobre la incertidumbre como actor principal del miedo
humano. En el poster de la pelicula “Psicosis”, es posible observar al director
Alfred Hitchcock (22) haciendo un gesto de silencio. El porqué de esta aparicion
eclipsa el motivo general de ver una pelicula o leer un libro: el final es un punto
algido, un elemento que remarca la calidad de la pelicula y la firma del director.
Aunque actualmente se conoce como una costumbre de urbanidad y decencia el
no revelar el final de una obra a quien no la ha visto, la remarcacion de dicho
acto permitia al espectador novato infundirse de ansiedad e incertidumbre al
aparecer la figura de la prohibicion sobre lo que ya esta establecido.

21. A saber, Paul Ekman propuso originalmente seis emociones universales: Alegria, Tristeza, Asco, Ira, Miedo
y Sorpresa

22. Director y productor de cine britanico, pionero en el uso de técnicas de suspenso que se utilizaron en eras
posteriores, tales como la imitacion de miradas con la cAmara para efectuar encuadres.



Sin embargo, si la incertidumbre resulta tan
relevante para el miedo como se ha
establecido, el hecho de estar
constantemente  presentando amenazas
innovadoras podria agotar el género con el
paso de los afios. A lo largo de los distintos
ejemplos artisticos del miedo (como el de
Hitchcock presentado previamente) se hizo
énfasis en una técnica que no habia sido
expuesta en el documento, la cual plasma el
motivo directo por el cual la incertidumbre
continia siendo el esquema narrativo del
miedo. Ernst Theodore Amadeus Hoffman
(E.-T.A. Hoffman)  fue  un  escritor,
caricaturista, compositor musical, pintor y
otros tantos titulos con los cuales desarrollo
una serie de afirmaciones sobre el sentido
del miedo dentro de una obra narrativa y que
Freud analizo de igual forma en su libro “Lo
Siniestro”.

PARAMOUNT
PRESENTA EL FILM DE

e PSIOS

iEL SUSPENSE LLEVADO A SU PAROXISMO'

Figura 1 Poster en espaiol de la pelicula
"Psicosis”

Hoffman establecia el precepto de que la incertidumbre es efectivamente el medio
por el cual el miedo triunfa en el arte, pero mencionaba que la forma en que este
actuaba era desviando la atencion del publico objetivo hacia otros objetivos de forma
que la narrativa de la incertidumbre se mantuviera incognita todo el tiempo que fuera
necesario.

Al verificar la fuente del miedo, este se reduce, de la misma forma que al dotar al
miedo de nombre (hacerlo asible para el individuo o el colectivo). Estos elementos




narrativos configuran la estructura base del proyecto sobre cual es el uso de las
narrativas que se emplea y la razén de ser asi. Donde no sélo se haga un uso
concreto de la emocién del miedo en el arte, sino que permita decantar la idea de
presentar la disputa por el sentido a la que el juego de mesa deberia apuntar. Ante
la incertidumbre del camino correcto, cada quien es libre de darle su
interpretacion, especialmente desde el caracter subjetivo del miedo que actia de
forma diferente en cada Yo. Caracter en el que el individuo trata de agrupar
posteriormente a los Otros con base en los resultados de esas disputas por el
sentido. Esas agrupaciones generadas son aquellas que el proyecto afirma, le dan
origen a la teoria sobre la que se funda la pregunta ¢como esas expresiones del
miedo, son uno de los pilares de nuestra cotidianidad?. En la siguiente seccién se
expondra sobre el Yo y el Otro para establecer las relaciones que poseen con el
proyecto y con el funcionamiento del miedo en un carécter social.




El Yo, el Otro, la alteridad y la expectativa

ristoteles (Politica I. 1253a 9-10) afirmaba que el ser humano es un animal
politico, una criatura que vive en manadas y siente la necesidad de juntarse con otros
semejantes para poder realizarse como tal y donde se generan normas de
convivencia en las que el individuo se preocupa por otros a través de la colectividad,
sabiendo anticiparse a las necesidades o peticiones de los demas poniéndose en su
lugar para que sean felices. Sin embargo, el proyecto no busca encerrar al ser
humano bajo la lupa del altruismo y la compasion pues en si misma puede resultar un
acto de egocentrismo y una percepcion subjetiva de lo que el Otro necesita (por lo que
el acto de empatia resulta cuando menos ilégico). El reconocimiento del miedo propio
actia tomado de la mano con el instinto de conservacion, buscando aliados que
puedan compartir la sensacién conformando un colectivo de histeria donde se
entiende la perspectiva del miedo y se busca participar. ElI concepto del proyecto se
encuentra en la consideracién desde la posicién del Yo mas que en la agrupacién de
similes y alternar entre la perspectiva del Otro (método bautizado como alteridad).

La alteridad define una divisién entre un Yo y un Otro (siendo pertinente para el
proyecto incluir Otros tales como personajes y elementos ficticios), donde se tienen
costumbres y tradiciones distintas entre si que implican el poder ubicarse en la
perspectiva de ambos, turnando los puntos de vista para generar una opinion que
permita la construccién de una visibn armonica entre ambos (una disputa por el
sentido consensuada en lo diferente). Esta armonia incluso puede verse interrumpida
si no hay voluntad de alteridad (como por ejemplo la imposicién y la dominacion de
creencias), a diferencia de lo entendido como la empatia, aqui la apuesta es decir que
el Yo esta por encima de los demas pero se les da el lugar que les corresponde.

Estas definiciones sobre la alteridad se articulan con la propuesta del proyecto, un
juego de mesa como el resultado de esta investigacion. La idea de del mismo
organiza los conceptos vistos que definen las caracteristicas del producto en cuestion
hasta este momento:




Un juego de mesa que entable la disputa por el sentido, donde se relacionan una 0 mas
personas (un Yo, un Yo con Otros, u Otros). Que permita interactuar con la perspectiva
de los participantes adecuando un método de ensefianza sobre el proceso del miedo y
el trabajo que demanda no solo expresarlo, sino mas aun, visualizarlo intrinsecamente.
Este panorama resulta problematico desde el punto de vista de la alteridad y la
empatia, donde el renunciar al Yo forma parte de ambas, pero rendirse ante la voluntad
del Otro es abandonar completamente la individualidad. Aquél que puede establecer el
concepto sobre alteridad que el proyecto (y por consiguiente, el juego de mesa) van a
manejar es Jean Paul Sartre (1954, p. 231) quien afirmaba “nuestra esencia objetiva
implica la existencia del otro y, reciprocamente, la libertad del otro funda nuestra
esencia”.

Para Sartre, la alteridad debe ser tratada de un modo transversal respecto al ser
humano. Difiere del concepto aceptado por la mayoria donde es un empirismo que no
forma parte de las ideas en las que el Yo consciente sesga todas las existencias con
excepcion de la suya propia, pero tampoco en el realismo del dogma empatico sobre el
abandono del propio ser en pos del bien ajeno pues “;por qué iba a querer apropiarme
del projimo sino, justamente, en tanto que el préjimo me hace ser?” (Sartre, 1954, p.
228).

Sartre no negaba la existencia y la importancia del Otro porque el papel y las acciones
del mismo, asi como su propia aceptacion de su presencia constituye al ser y al Yo
como persona. Afirma, sin embargo, que es un error entregar la totalidad de la razén del
ser al Otro al punto de cosificarnos a nosotros mismos pues implicaria abandonar la
propia libertad (lo que se entenderia como empatia). Su otro extremo, la alteridad, seria
prescindir de consideraciones subjetivas ante el Yo del Otro, y negarlo también,
convirtiéndonos en “un objeto que oprime” (Sartre, 1954). Por lo tanto, el punto medio (y
el que el proyecto busca utilizar) se puede entender como un compromiso en el cual,
sin negar la libertad, pueda ceder una parte de la misma para entretejer una
colectividad marcada por elementos comunes. El juego propuesto debe animar a los
participantes a relacionarse directamente con aquellas cosas que dejaron de percibir y
escuchar, a ver a través de los demas, de sus hijos, de sus amigos, de sus padres,
colegas, etc.




El miedo se puede interiorizar como algo profundo que requiere de emociones
popularmente conocidas como positivas (amor, alegria) para sobrellevar aquello que
provoca tormento. El individuo se mantiene al margen cuando el Otro experimenta esa
interiorizacién pues no tiende a concebirlo si para él no es incierto, terminando por
ceder la percepcién a un llamado efecto Pigmalion que deshumaniza al Otro. Este
efecto tiene su origen en un mito griego:

n

Figura 2 “Pygmalion” Jean-
Baptiste Regnault (1786)

Pigmalion era el rey de Chipre, quien durante muchos afios buscaba a una mujer con la
cual casarse, sin embargo, esta debia ser completamente perfecta. Al pasar el tiempo y
no poder encontrarla sumergié su soledad en dedicarse a esculpir estatuas preciosas
para compensar su ausencia. Una de esas estatuas, a quién él habia bautizado como
Galatea, habia resultado tan bella en todo aspecto que Pigmalion se enamoré
perdidamente de ella, hablandole, cortejando y colmando de regalos. Afrodita,
conmovida con la pasion del rey por Galatea le concedi6 vida, felicitando al rey por
cosechar los frutos de su trabajo para amar y cuidar de la maldad. Esta pequefia
historia establece el principal motivo del efecto pigmalion: La influencia de la creencia 'y
el esfuerzo de un individuo sobre otro termina por manifestarse.

21. A saber, Paul Ekman propuso originalmente seis emociones universales: Alegria, Tristeza, Asco, Ira, Miedo
y Sorpresa

22. Director y productor de cine britanico, pionero en el uso de técnicas de suspenso que se utilizaron en eras
posteriores, tales como la imitacion de miradas con la cAmara para efectuar encuadres.



Esta potencial prueba de rendimiento se manifiesta a través de las expectativas que
puede tener un ser humano cuando analiza a Otro, imprimiendo efectos positivos en el
sujeto provocando aumentos de autoestima o por el contrario una profunda depresion
(Feldman y Prohaska, 1979) (23) (24). De esta forma se asignan normas de
comportamiento y de expresion a los demés individuos de una sociedad a través de
una tradicion cultural que podria verse reflejada en la herencia previamente establecida
dentro del marco de construccion sobre la influencia del miedo. En otras palabras el Yo
llega a ser lo que los Otros esperan que sea. Actitud que trasciende y de la cual deriva
la percepcion del miedo. Al no temer a lo mismo que los Otros, su miedo no tiene
validez dentro de la perspectiva del Yo.

23. Robert Feldman, profesor de psicologia de la universidad de Massachussets. Su trabajo se enfoca en los
mecanismos de la cotidianidad.

24. Thomas Prohaska, profesor de quimica analitica de Vienna que estudia los comportamientos en la
bioquimica.



El concepto de adversario

e ha expuesto como la empatia, asi como el concepto tradicional de alteridad,
son herramientas errbneas cuando se trata de comprender la profundidad de las
emociones humanas desde una postura neutral. La alteridad que Sartre propone se
convierte en la mejor alternativa para interiorizar los aspectos del proyecto como una
forma de ver al Otro desde la postura del Yo (sin dejar el Yo de ser Yo y el Otro” sin
dejar de ser Otro). Como se menciond previamente, el Otro se entiende como un
desconocido, un ajeno al Yo y un posible enemigo (un incierto). No es ajeno, sin
embargo, a las reacciones de diferentes culturas y sociedades donde otras emociones
y conceptos priman por sobre el andlisis que el proyecto propone y que, con
frecuencia, llevan a situaciones donde el enfoque es destruir al Otro. Dentro de la
postura politica ese deseo por la destruccion se ve influenciado por los intereses
subjetivos de la religiéon, el gobierno o los movimientos sociales que enfocan el miedo
de los numerosos Yo en un enemigo comun, transformando entonces el miedo en ira,
tristeza o0 asco, y reemplazandolo posteriormente (e incluso en generaciones
actuales) con la felicidad, en discursos donde el Yo prima sobre el Otro.

Ese sentimiento de destruccion ensalza lo que el proyecto nombra como
transicionalidad emocional donde un sentimiento (miedo en este caso) pierde valor al
usarse como puente entre un pensamiento incierto y una reaccion enfocada. Este
efecto en particular tiende a aparecer cuando esas actitudes se encuentran muy
arraigadas en una cultura. Como ejemplo, la actitud de la sociedad colombiana frente
a la corrupcion, la delincuencia, o el conflicto armado, quienes imponen el miedo a la
muerte y al cambio, pero provocan un fuerte impulso de ira que estalla y luego se
esfuma con el paso del tiempo, normalizando la situacion. Adriana Cavarero (2009)
(25) present6 la vision politica de estos términos retratando una serie de escenas
violentas del siglo pasado que no pueden ser adecuadamente comprendidas por las
categorias de la filosofia moderna de la politica.

25. Filosofa y pensadora feminista italiana de la universidad de Verona, reconocida por sus escritos sobre
teorias de filosofia en la politica y la literatura.



Donde se propone la idea de que la sociedad se enfrenta a victimas que se encuentran
desarmadas y desamparadas, y que es precisamente esto lo que la orienta a pensar
sobre la violencia directa mas que sobre los motivos politicos o psicolégicos de los
perpetradores.

Cavarero nombra como “horrorismo” a esas formas de violencia. “Crimenes que
ofenden a la condicion humana en un nivel ontol6gico” (2009). Asi, donde un individuo
se puede encontrar a merced del cariio o del dolor de otro, una herida infligida
precisamente donde el carifio era mas necesitado, el dolor trasciende lo fisico y anida
en la dignidad. Donde no se ve con los ojos de un guerrero o un luchador, sino entre un
asesino aprovechado y una victima indefensa, expuestos a sus agresiones y a sus
protecciones, especialmente siendo ajenos a los elementos que producen miedo, pues
se es mas sensibles a los problemas criticos paralelos de las ideologias sobre la
comprension de los demds individuos que a las dificultades que experimentan
haciéndolas ver como un problema de todos.

La situacién de destruccion eclipsa y supera la necesidad de alteridad para comprender
al Otro y lo relega a un sentimiento enteramente utépico. Sin embargo, la realidad no es
tan lejana como puede entenderse mediante este discurso; si bien es cierto que existe
una dificultad por desasirse de lo que los grandes poderes han bautizado a lo largo de
las épocas con diferentes nombres como lealtad, patriotismo, superioridad, también es
cierto que existe una alternativa ubicada dentro de lo politico como forma de evitar o al
menos, exponer el problema que presenta la constante necesidad de destruccién en
pos de la supervivencia. El sentimiento de eliminar lo ajeno y anteponerse como el foco
principal de las emociones proviene de la misma necesidad de formar grupos
identitarios (26) que acoplan el Yo en una colectividad, desapareciendo a los Otros
dentro del mismo grupo. Es finalmente una espiral que va de lo micro a lo macro. En
una masa colectiva todos somos Yo, existiendo bajo los preceptos de un poder superior
(gobierno, religién) sobre la existencia de un Otro que debe ser destruido, que puede
ser soportable, pero que nunca sera igual al Yo. Ese efecto se puede expresar mejor a
través de Chantal Mouffe (2007) (27) y la nocién del adversario.

26. Entendida también como identidad narrativa.
27. Filésofa y politdloga belga con pensamiento postmarxista que radica su trabajo en la reestructuracion del
sistema politico sobre diferenciaciones partidistas.



Mouffe concibe lo politico como la dimension antagdnica que se puede considerar
fundamental dentro de las sociedades humanas, mientras que la politica seria un
conjunto de précticas e instituciones a través de las cudles se crean los determinados
ordenes que ubican a la humanidad en contextos diferentes de conflictividad que se
derivan de lo politico. Para delimitarlo entonces existen ejemplos que actian como
criterio para considerar lo que es un problema politico: el dominio de la moral se puede
entender como un dilema bilateral entre lo que es bueno y lo que es malo. Lo estético
podria interpretarse también como lo que es bello y aquello que no lo es. En este caso
no habria nada que pudiera escapar de un ambito politico, definiendo y englobando
todo elemento en una distincién que a efectos del proyecto y de lo que Mouffe permite
inferir como una relacion Amigo-Enemigo. Cualquier oposicion, si alcanza la fuerza
suficiente para agrupar a los seres humanos, puede terminar expresandose en estos
términos, adquiriendo el caracter politico.

En este sentido, la distincion Amigo-Enemigo se reduce a la misma idea de destruir al
Otro, pues es visto como un obstaculo antagénico en el que no se median conexiones
entre los grupos, ubicandolos en polos opuestos. Sin embargo, es posible domesticar el
antagonismo de la relacion Amigo-Enemigo y reducirla a una forma en la cual no se
involucra la destruccién, pero esto solo es posible mediante el establecimiento de un
vinculo comun entre las distintas partes de un conflicto, de modo que se puedan
reconocer como oponentes legitimos, bautizando este término como adversarios. Dicho
vinculo comun puede entonces reconocerse a partir de elementos fisicos, morales,
espirituales, etc.Y en el caso del elemento de la politica, el vinculo comun se encuentra
en las mismas reglas que rigen a ambos adversarios, ubicandolos en un ambiente y
espacio que adecue una igualdad de oportunidades.

Este vinculo comln se hace presente en diversos aspectos de una estructura social,
puesto que para que exista, es importante conglomerar una serie de conexiones de uso
comun, entendidas como una hegemonia: una entidad con dominio sobre otras
entidades del mismo tipo. Dentro del aspecto social, podria entonces denominarse
como una hegemonia cultural, entendida entonces como la accién de la dominacion
social a través de la cosmovision de una clase dominante (que incluye creencias, moral,
explicaciones, instituciones, valores, etc.).




Esta hegemonia justifica el statu quo de los ambientes social, politicos y econémicos
como algo natural e inevitable del cual no es posible desprenderse, no s6lo como una
corriente de pensamiento aceptada, sino también bajo amenazas de intervencién como
un medio implicito de poderes, presiones diversas, etc. De esta forma, es posible
entender que la dimension antagdnica del adversario esta siempre presente, pero que
se desarrolla bajo las condiciones reguladas de dicha hegemonia cultural, relegando
los procedimientos democraticos aceptados por ambas partes del conflicto y ubicando a
una de las dos como un Otro enemigo que debe ser destruido.




La hegemoniay la disputa por el sentido

os medios empaticos son el sustento de los principios y los proyectos politicos
alrededor de la hegemonia cultural, ya que la materializacién y el sostenimiento de los
mismos solo es viable en la medida en la que cuentan con un compromiso social que
procure estabilidad a lo largo del tiempo dentro de la sociedad. La naturaleza humana
universal reniega ciertas tendencias al abuso de otras personas, y en consecuencia,
la hegemonia cultural postula que los individuos tienen el deber de integrarse en un
grupo que refuerce las predisposiciones positivas para que estas se impongan a las
negativas, permitiendo el crecimiento de la sociedad a través de la aceptacién de lo
positivo dentro de los estandares y normas. Martha Nussbaum (2014) presenta esto
como una hecesidad de relatos y simbolos particulares que contribuyan a la
configuracién de espacios de confluencia coman.

A lo largo del texto se ha hecho énfasis en lo que se considera una disputa por el
sentido, un minimo acto en sociedad de un individuo que supone la puesta en
practica de diferentes perspectivas sobre aquello que es correcto y aquello que no lo
es. El hombre, entendido como animal politico, ha disefiado una red de estructuras
simbdlicas que le han permitido sobrevivir, vivir y crecer en el mundo. El arte, el mito,
la religion y la ley son precisamente intentos desesperados de supervivencia que se
han mostrado efectivos, evolucionando conforme la sociedad se expande y aprende.
Esta profusion de destrezas ha producido un hecho propio sobre la experiencia que
se obtiene del mundo y la percepcion sobre él, donde se carece de la practica
directa. El individuo estd mediado por las redes simbdlicas (28), que se disputan, se
debaten y se delimitan las posibilidades del sentido como el resultado de
operaciones, juegos Yy rituales que caracterizan a cada ambito de la cotidianidad
humana.

En la lucha por la afirmacion del individuo (la misma disputa por el sentido), se busca
la preservacion o la alteracion de la identidad personal y social, donde en el presente

28. El arte, el mito, la religion, etc. Redes que sean constantes a lo largo de las diferentes cultural pero cuyo
pensamiento y caracteristicas varian dependiendo de los significados que sus individuos les atribuyan.



documento y de acuerdo a los enunciados de Sartre también podria interpretarse como
una imposicién sobre el Otro. Asi, se revela que no hay relaciones sociales sin disputa
por la identidad, o lo que es lo mismo, no hay relaciones sociales sin disputa por el
sentido. De ese modo, el sentido llegaria a ser impensable sin la nocién de identidad.
Es necesario abordar el problema de la identidad desde lo conceptual y desde lo
fenoménico, entendiendo esto Ultimo como los procesos de orden comunicativo,
discursivo, politico, cultural, articulados en el ambito social.

La narrativa guarda la memoria de lo es y cree ser un individuo, es el registro de cémo
la realidad se presenta (y como se percibe). El caracter performativo de la narrativa es a
la vez una matriz de pensamiento y una condicion fuerte de nuestra percepcion que
nace como un elemento individual y se expande posteriormente a lo colectivo (cuyas
connotaciones permiten la inversién de dicho nacimiento y representar, entonces, el
Gnico lugar posible de liberacion. Ese caracter performativo no se encuentra
directamente en la narrativa, sino en la relacién de la narrativa con el mundo y con sus
usuarios, que necesariamente se han organizado en grupos. La presencia de lo
institucional, como reaseguro del valor de la verdad de una narrativa, le otorga al
enunciador una suerte de poder dictatorial sobre sus destinatarios. Y es alli cuando lo
performativo se desnuda con toda su crudeza. Ya no importa el uso de una clase
determinada de narrativa, ni de rasgos estructurales o sociales, porque ahora la
narrativa no depende del poder de la misma sino del poder de la institucién que las
avala. Nada impide que un narrador (un artista, un pintor, un disefiador, un escritor)
tome una narrativa y le otorgue caracter performativo, porque la oposicion
performatividad-constatividad no es un atributo de la narrativa, sino que depende de
las condiciones en que se esté narrando.

Se puede mencionar con Arfuch (2002) (29) que desde las corrientes contemporaneas
sobre el tema “la identidad no seria un conjunto de cualidades predeterminadas -raza,
color, sexo, clase, cultura, nacionalidad, etc.- sino una construccion nunca acabada,
abierta a la temporalidad, la contingencia, una posicionalidad relacional sélo
temporariamente fijada en el juego de las diferencias”

29. Leonor Arfuch, doctora en letras y estudios culturales de la universidad de Buenos Aires.



gue ha sido abordada desde la linea de la narrativa, basada en “la andlitica de la
temporalidad y la narrativa” de Paul Ricoeur (30). El sujeto moderno se constituye como
tal a partir de que el mundo se vuelve una representacion. En el fondo de esa
representacion hay una creencia, no necesariamente experimentada como una
instancia de sentido en si misma, sino como una experiencia natural de la existencia.
Para un sujeto instalado dentro de una creencia, esa creencia no es un ente
objetivable, sino una instancia capaz de otorgar sentido a fenémenos o a entidades del
mundo distintas de si mismas, esta creencia resulta ser el miedo.

“En una sociedad que se basa en el trabajo enajenado, la sensibilidad humana
estad oscurecida: el hombre percibe las cosas Unicamente en las formas y con
las funciones en que son dadas, hechas y usadas por la sociedad existente, y
s6lo percibe las posibilidades de transformacion, tal como las define la sociedad
actual, y enfocados a ésta. De esta manera, la sociedad existente se reproduce
no sélo en la mente, en la conciencia del hombre, sino también en sus sentidos,
y ho hay persuasion teérica o razonamiento que pueda romper esta prision a
menos que la sensibilidad petrificada de los individuos se “disuelva”, se abra a
una nueva dimensién de la historia en la que se rompa la opresiva familiaridad
con el mundo de las cosas dadas”. (Marcuse, 1973) (31)

El mundo de las cosas dadas del que habla Marcuse no es otra cosa que la
configuracién naturalizada de unas ciertas condiciones de vida, de unas ciertas
relaciones sociales y de lo real en tanto construccion narrativa, donde se
conceptualizan fenomenos y personas (incluso podria mencionarse que “se disefian”)
para instalarlos narrativamente en la conciencia de los individuos. Convirtiéndose (a
través de la capacidad performativa de la palabra) en una construccién social
hegemonica, la identidad pertenece a este mundo de lo naturalizado. La sociedad
posee mecanismos preestablecidos para la articulacion del sentido que predisponen al
usuario como un generador y un receptor de sentidos que naturaliza dicha
predisposicion hasta hacerla invisible, convirtiéndola en una suerte de ritual. De alli , el
notable poder performativo de la palabra en tanto instancia interactiva, ya que los
procesos performativos estan también ritualizados: en la pedagogia, en el periodismo,
en la politica, en la religion, etc. Que constituyen maneras ritualizadas del proceso
performativo, que estamos dispuestos a aceptar desde la imposicién social de su
presencia en nuestras vidas, como fenbmenos poco menos que naturales.

30. Cuyo trabajo sobre la Identidad Narrativa es fundamental para el proyecto y sera expuesto en la siguiente
seccion.

31. Herbert Marcuse, fildsofo nacionalizado aleman y estadounidense, una de las principales figuras de la
escuela de Frankfurt, apegado a las ensefianzas de Sigmund Freud.



Inmersos en la sociedad como actores, lectores, espectadores, jugadores, vivimos
nuestra experiencia vital en términos narrativos, le damos nombre a lo que creemos
Unico con palabras y conceptos que no nos pertenecen y tratamos de encontrar en
medio de esa marafia el remedio a nuestra enajenacion y miedo en el instrumento que
la provoca: la palabra.

“Pues, cuando hablamos de la realidad y sufrimos por ella, se trata siempre de
una construccion, cuyo origen y premisas so6lo son conocidas -literalmente
hablando- por el buen Dios; una construccion de la que hemos olvidado - si es
que alguna vez lo hemos sabido - que nosotros somos los arquitectos y que
ahora vivimos como algo “exterior’, supuestamente independiente, como una
realidad “verdadera”. (...) No es el mundo, sino un mosaico de cuadros e
imagenes particulares que hoy pueden ordenarse de este modo, y mafiana de
otro; un esquema de esquemas; una interpretacion de interpretaciones; el
resultado de incesantes decisiones extra conscientes sobre lo que, en esta
interpretacion de interpretaciones; se puede y es licito aceptar y sobre lo que se
debe rechazar; de decisiones que se apoyan a su vez en las consecuencias de
otras decisiones adoptadas con anterioridad” (Watzlawick, 1980) (32).

Esta nocién de construccién que maneja Watzlawick no puede entenderse sin recurrir a
la nocién de performatividad como dimension esencial del fenbmeno narrativo que se
esta proponiendo. Obliga a pensar en ella como una red de sentido que se percibe
desde afuera - el Estado, las organizaciones sociales y el resto de aquellos que
construyen su historia- y que se coloca en un lugar de privilegio en la construccion de la
subjetividad y en ella la identidad como individuos sociales e histéricos. Este se
descentra de si mismo porque la palabra como fuente y legitimacion de las condiciones
del mundo son el Unico contacto que tiene con €l. La negociacion que constituye el
centro de toda interaccion es una disputa no solo narrativa, es sobre todo de roles
sociales y de poder pragmatico, una disputa sobre el derecho a influir o ser influidos por
el Otro. Ambos, sentido e identidad van unidos en el mismo proceso de configuracion
narrativa.

A partir de este marco sobrela disputa por el sentido que articula la narrativa, la
construccion de la identidad forma parte necesaria de los procesos performativos del
lenguaje en tanto impulso formante de los sujetos sociales, e incide necesariamente
sobre la construccién de la experiencia, de una colectividad y una sociedad perceptiva

32. Tedrico, fildsofo y psicélogo austriaco, uno de los principales autores de la teoria de la comunicacion.



gue involucra los elementos concretos para la configuracién y el disefio de un juego de
mesa que articule estas praxis sobre la adversidad y el poder de la palabra. Sin
embargo, existe un elemento mas que debe ser analizado antes de proceder al trabajo
concreto y a la definicion del juego. El actuar del Yo, el Otro, y las narrativas en
concordancia con los conceptos vistos hasta el momento.




La identidad narrativa

e ha presentado la relevancia performativa de la palabra dentro de la
hegemonia cultural, asi como el resultado de la disputa por el sentido dentro de una
cotidianidad con dichas caracteristicas. Previamente se tocd el concepto de las
narrativas como el enfoque en las que el proyecto une lo demas: el miedo actla a
través de las narrativas, el Yo y el Otro entablan una narrativa conjunta, la hegemonia
cultural proviene sobre el control del caracter performativo de las mismas. Todas y
cada una conglomerando el término de la identidad en un ambiente politico, la
identidad del miedo, la identidad del Yo, la identidad del Otro, etc.

¢, Como actua entonces la identidad narrativa?

La Identidad narrativa constituye un andlisis de la subjetividad y de su composicion a
partir del entrecruzamiento entre aquellas narrativas histéricas y aquellas que
pertenecen a la ficcibn. Donde dichos agentes reales finalmente se difuminan para
pertenecer a diferentes categorias entendidas desde lo subjetivo, puesto que esta
identidad narrativa no es dada, sino que se construye a través de un proceso
(Ricoeur, 1955). Asi, un Yo o un Otro son un relato, si componen una estructura
social entonces tienen algo que contar, pero sobre todo, SON algo que contar. Un Yo
es una amalgama de aquellas cosas que le sucedieron y le contindan sucediendo.
Ademas, un registro de aquello que sus antepasados son y dejaron de ser, una auto
creacion incesante. Un equilibrio entre la historia de su familia (sociedad) y la ficcién
de la misma (cultura) dando lugar a la historia de una vida. Este concepto serd mejor
explicado si se expresa la idea de que el ser humano alcanza dicha identidad
mediante la funcion narrativa.

El principal problema de identificacion sobre el miedo se encuentra en la
comprension del miedo de los demés. Cada individuo conforma una historia debido a
los enlaces de lo historico y lo ficcional. Sin embargo, cada una de esas historias




se termina por enlazar una vez mas con las historias de otras identidades narrativas (es
decir, con otros Yo) dando paso a la conformaciéon de una sociedad. El proyecto plantea
entonces una reflexion que busca alcanzar la nocion que une los dos sentidos del
término: la identidad del Si Mismo (el Yo) y la identidad de Lo Semejante (el Otro). Son
una historia cambiante, que crece, que cuenta, pero sobre todo, que los hace ser lo que
son.

Los relatos construyen el caracter duradero de un personaje. En los ejemplos anteriores
en la justificacion sobre la relevancia y diferencia de los distintos tipos de agentes se
constatan historias diferentes con multitud de personajes que caracterizan dichos
relato. Estos ejemplos afirman que la identidad de la historia forja la del personaje v,
debido al caracter de unidad que le confiere la operacion de elaborar una trama, el
personaje debe conservar la identidad correlativa a la de la propia historia. En otros
términos, para desarrollar un personaje, es importante seguir narrando.

Al igual que con una lectura, la expectacion de una pelicula o tomar un mando entre las
manos, para atribuirse a uno mismo un predicado, un agente que se designa mediante
una tercera persona (el lector, el espectador o el jugador) ha de ser capaz ademas de
designarse a si mismo artificialmente mediante las operaciones reflexivas vinculadas a
la propia enunciacion (el caracter performativo que se vio previamente). En el teatro,
por ejemplo, el espectador cree escuchar personajes reales que se enuncian asi
mismos como Yo y td, estableciendo una relacion donde el espectador los nombra
como Otros, formando parte de aquello que se percibe como real. Existe una
apropiacion que lleva a cabo el agente real de las redes simbdlicas de una accién en si
misma ficticia vinculadas a los personajes ficticios, pero que en el momento en que el
teldn cae, esa ilusion se disipa y toda la obra recupera su estatuto de ficcion relatada.

La forma de aproximacion al Otro puede entenderse como una proyeccién de un Yo
figurado, una forma de un Yo habitando y siendo el Otro. ¢(Cémo se puede hablar de
una forma auténtica de identificacion con un modelo (un personaje, otra persona) sin
asumir la hipotesis de que la figuracion de uno mismo a través del Otro pueda ser un
medio auténtico de descubrirse a si mismo, de que, construirse consista, en convertirse
en lo que uno es? Se recuerda de nuevo al efecto Pigmalién: convertirse en lo que uno
es mediante la interpretacion de uno mismo a través del otro. El individuo es una
historia escrita por Otros debido a la expectativa. ¢ En qué momento puede ser algo
mas? La propuesta del proyecto y el juego de mesa se resume principalmente en la




exposicién de dicho elemento. EI miedo como un edificador de la cotidianidad, los
prejuicios y virtudes asociados a la interpretacion de la subjetividad del otro mediante el
mérito del Yo como forma de construir narrativas. No es un proyecto que busca
solucionar dilemas, es un proyecto que busca disputar el sentido sobre la proyeccion y
la existencia del dilema mismo. En otras palabras, un proyecto performativo sobre las
narrativas del miedo y su importancia social.




La hipotesis de la espiral

partir de lo visto en la seccién anterior, y entretejiendo con los conceptos
estudias sobre el miedo, regresamos una vez mas para conglomerar estos elementos
alrededor del instinto de conservacion. Ese instinto puede entenderse como propio del
Yo en principio, el individuo que convive en sociedad debe velar por su supervivencia.
Sin embargo, la afirmacion de este proyecto sobre la comprension de los Otros y el
caracter performativo del mismo son también sus propios Yo (de la misma forma que
el lector puede ser el Otro de alguien mas) permitiria inferir sobre el instinto de
conservacion compartido entre los individuos de una sociedad, convirtiéndose en la
conservacion de un colectivo (y en consecuencia, desarrollar su propia red simbdlica).
A través de los medios empéticos de la cotidianidad, el individuo busca apoyo
(organizarse en instituciones) para establecer su disputa por el sentido ante la
aparicion del elemento de lo incierto, uniendo a los diferentes Yo para conformar una
sociedad. Esta hipoétesis sobre la conformacion de una sociedad mediante la identidad
narrativa forjada por una historia individual que se entrecruza con las de Otros fue
bautizada como la hipétesis de la espiral:

Un individuo o una colectividad han de encontrarse en la eventualidad con un
elemento ajeno a su cotidianidad, inclasificable en su mayoria o sujeto a
predisposiciones que tampoco son del todo conocidas. En este punto aparece el
instinto de conservacion, surge una alerta ante una posible amenaza incierta. Esto
provoca una tensién en el entramado del pensamiento del individuo o en la
cotidianidad de la colectividad. Ante la presibn se manifiesta una reaccion
(dependiente de la red simbdlica) y se empiezan a afiadir elementos a la entidad
conforme atraviesa estos procesos para posteriormente clasificar el elemento
desconocido lo mejor posible entre una caterva de categorias semejantes que
puedan darle forma y referente. Esta clasificacion pasa a los descendientes del
individuo o la colectividad expuestos mediante una herencia exhibida en multitud de
exponentes (particularmente a traves del efecto Pigmalion). Estos exponentes




conservan el miedo ancestral hasta que pueda ser resuelto o suavizado (agotado).
Mientras tanto forma parte de la edificacién de la cotidianidad, asentada en el miedo,
configurandose como parte de la hegemonia cultural.

Clasificacion

V Reaccidn




El proceso de manifestacion y herencia expone una caracteristica del miedo a través
del instinto de conservacion y de la identidad narrativa: este es la causa de las
decisiones que se toman y no la consecuencia de las mismas. El individuo o colectivo
choca con un principio que le es ajeno desde el primer momento (por la edad,
academicismo, cultura, etc.), dicho principio puede encontrarse resuelto para sus
antepasados pero se mantiene latente en el proceso actual. Son infundidos con miedo
a la muerte, a no dejar un legado. Esa herencia cultural personifica al individuo o
colectivo, que recurre a los doctores constantemente ante el miedo a la enfermedad,
gue busca casarse y tener hijos ante el miedo a la soledad. Todos unidos a la evolucion
generacional donde posteriormente estos también se encontraran elementos
desconocidos y se construird todo un nuevo bagaje siniestro que repetira la espiral,
cada vez mas profunda y fina. Permitiéndole al individuo o al colectivo crecer, aprender
y desarrollar sus propios métodos para comprender sus emociones y sus reacciones
ante las amenazas y por consiguiente, actualizar esa red simbdlica.

El miedo construye a estos individuos o colectivos porque es el motor que impulsa
algunas de las decisiones que toma para avanzar y continuar con dicho crecimiento.
Anecdéticamente, el ejemplo con un bogavante americano (33) actlia de forma similar:
la presion y el tamafio que obtiene con el tiempo lo impulsa a construir un nuevo
caparazon para seguir creciendo. Debido a la molestia y a la angustia esta motivado. El
instinto de conservacion es humano y animal, se construyen sociedades y se
conforman culturas basadas en los habitos comunes. El miedo no resulta un problema,
al contrario, funda algunos de estos habitos que pasan desapercibidos, entonces:

¢, Qué es lo que se hace con él?.

Opera de muchas maneras y se encuentra atado a la cultura a pesar de que su
lenguaje sea universal. Pero es debido a esto mismo que en la actualidad la sociedad
Se mueve por un mismo camino regular con exceso o con falta de miedo. Dentro de la
dimension empirica del proyecto se puede afirmar: un individuo ve a los Otros como
enemigos a destruir debido a su hegemonia cultural. Dicho individuo posee una
identidad narrativa que se encuentra languideciendo bajo los efectos de un posible
efecto pigmalién ocasionado por la red simbdlica de su cotidianidad. Con el fin de evitar
la transicion emocional y que el individuo pueda reconocerse a si mismo como
resultado y origen de su entorno (de sus Semejantes) debe poder entenderlos como
adversarios, en igualdad de condicionesy con los mismaos preceptos que puedan dar

33. El Homarus americanus, crustaceo decapodo que habita aguas oscuras rocosas propias de las costas de
Estados Unidos. Conocido popularmente como “langosta americana”.



lugar a una comprension autocritica de su existencia (identidad). Apelando,
fundamentalmente, al miedo de su Yo y al miedo de sus Otros como origen narrativo.

Siendo esta la conclusion de la base tedrica del proyecto, y haciendo uso de los
conceptos desarrollados con anterioridad, a continuacion se expondran aquellos
elementos que ubican estas nociones en un proyecto de disefio industrial y su
correspondiente proceso para llegar a ser un juego de mesa.




<> PARTEN

“El juego es la forma mas elevada de
la investigacion”

Albert Lnsben



Este corto capitulo alberga la informacion concerniente a algunos ejemplos que hacen
uso del miedo para construir un elemento narrativo. Aquellos exponentes que pueden
acercarse a lo que el presente proyecto busca conseguir. Ademas, se construye la
relacion entre el disefio industrial y el disefio de juegos, permitiendo paralelismos entre
disciplinas que fungen como argumentos para mantener el proyecto dentro de los
ambitos del disefio industrial.

El concepto del juego

omo se vio previamente en la justificacion (asi como en los requisitos de los
gue busca hacer uso el proyecto en un nivel social y tedrico), el resultado del presente
documento sera manifestar cuéles fueron los pasos a seguir para disefiar el producto
de entrega, un juego de mesa. El porqué del mismo se expondrda a continuacion
mediante una base conceptual sobre lo que el proyecto requiere dar a comprender al
lector por juego.

El juego ha sido definido numerosas veces, aplicandolo, sin embargo, al mismo
contexto. Se podria nombrar al juego como una estructura, compuesta de elementos
como participantes, objetos fisicos (fichas, tarjetas, tableros) y reglas; cuyo conjunto se
utiliza para fines de entretenimiento o diversion, y, en muchos casos, de caracter
educativo. Durante la justificacion se categorizé a los juegos como un medio empatico,
y se establecio la diferencia entre las artes escénicas y la literatura, el porqué de esta
diferencia, si bien fue entendido mediante las relaciones que tienen los diferentes
agentes que la componen, también se sobreponen unas con otras. Dandole la
oportunidad a los juegos de vestirse con los componentes que provienen de los demas
medios empéaticos, construyendo una sucesion de géneros diversos entre si.

Volviendo a la definicién del juego, el socidlogo francés Roger Caillois (1957) (34)
definio el juego como una actividad que debia manifestar ciertas caracteristicas: la
diversion, encontrarse sujeto a un espacio y a un tiempo, el resultado del juego debia
ser imposible de predecir, su participacion no debe producir ningln elemento util, debe
gobernarse por reglas pre-establecidas y sobre todo, debe encontrarse en el plano de

34. Intelectual francés nacido en 1913 cuyo trabajo en el campo de la sociologia, la filosofia y la literatura
critica se enfoca en los juegos, el jugar y el término de lo sagrado.



lo ficticio. Se puede estar de acuerdo con la mayoria de preceptos establecidos por
Caillois para disfrutar, producir, 0 comprar un juego de mesa. Sin embargo, con el pasar
de los afios, se ha demostrado que los juegos producen elementos Utiles dentro de los
estandares de lo ficticio y la diversién. Actian como una herramienta de educacion, una
gue anida dentro del propio caracter performativo del juego (aprender a jugar) como en
las consecuencias que deviene su practica (aprender algo al jugar).

Las herramientas de educacion utilizadas dentro del proyecto son aquellas expuestas
en la parte | (miedo, relacidn social, generaciones, disputa por el sentido). Para ello, es
importante reducir la categoria del juego a un elemento asible. Entendida la razén de
ser de los medios empdticos y por qué el juego es la alternativa méas vélida para
traducir los conceptos expuestos, el proyecto propone anidar la definicion de juego
dentro de lo que se conoce como Juego Social.

A diferencia del término general de juego que puede abarcar actividades fisicas y
videojuegos, la definicibn de juego social permite incluir una mayor parte de la
poblacién sobre las 3 generaciones que fueron estudiadas para el proyecto. El juego
social engloba la idea sobre la competencia y la charla entre una o més personas, al
desechar las actividades fisicas o el conocimiento digital permite que aquellas personas
con dificultades puedan acercarse a un juego social, homogeneizando los
requerimientos de edad, contextura y pensamiento, de forma que cualquier persona
pueda acercarse a aprender las reglas y participar del juego.

En otras palabras, se busca hacer uso del miedo para el disefio de un juego social. Sin
embargo, esta caracteristica no ha sido ajena a los juegos de mesa, existen numerosos
ejemplos que utilizan la emocion del miedo y la sensacién de la ansiedad para generar
un ambiente de tension adecuado para la tematica que se estd manejando. No
obstante, estos juegos utilizan al miedo en términos mecanicos (35) y diegéticos (36),
donde es relegado a un plano diferente del andlisis que se esta planteando. He aqui
algunos ejemplos:

Betrayal at House on the Hill: El juego presenta un sistema cooperativo que invita a
los participantes a aliarse para escapar de una casa encantada. Este ejemplo hace uso
de la mecanica del traidor, donde uno de los jugadores se vuelve parte del juego como
un enemigo a vencer, pero este dato de quién puede ser permanece en secreto durante
la primera mitad de una partida. Utiliza elementos clasicos de la literatura y las peliculas

35. El funcionamiento del juego mismo, dados, cartas, tablero, objetivo.
36. El mundo ficticio en el que ocurren las situaciones narrativas traducidas a mecanicas de juego.



Figura 4 “Nyctophobia™
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para generar una atmosfera de misterio vy
suspenso mas que de terror. 3-6 jugadores, para
mayores de 12+, y dura alrededor de 60 minutos.
Publicado por Avalon Hill.

Figura 3 *Betrayal At House On
The Hill” 2nd Edition.

Nyctophobia: Este juego se acerca con mayor
dedicacion a los elementos intrinsecos del miedo
mas all de lo ficticio, el objetivo es trabajar en
equipo para escapar de un asesino serial en
medio de un bosque. La apuesta de
Nyctophobia, sin embargo, es hacer uso de los
sentidos de los jugadores para sumergirlos en
una experiencia completa. El juego viene
acompanado de un set de lentes oscuros que
bloquea la vision de las victimas, teniendo que
guiarse a través del tablero mediante el tacto
conforme el jugador que hace el papel de
asesino lo va modificando. 3-5 jugadores, para
mayores de 7+, y dura entre 30-45 minutos.
Publicado por Pandasaurus Games.




Eldritch Horror: Uno de los juegos con el mayor
trasfondo diegético de la lista. Eldritch Horror es
uno de los tantos vastagos que engendraron los
mitos de Howard Phillips Lovecraft. Los
jugadores toman el papel de investigadores que
viagjan alrededor del mundo para reunir pistas y
luchar contra peligrosos entes que buscan traer
un dios antiguo a la tierra. El juego toma
elementos de rol y promueve el trabajo
cooperativo para vencer al propio juego.
Presentando, de entre la lista, la modalidad de 1
solo jugador. 1-8 jugadores, para mayores de
14+, y dura entre 120 a 140 minutos. Publicado
por Fantasy Flight Games.

Figura 5 “Eldritch Horror”

Como estos y muchos ejemplos mas, el miedo forma parte de los géneros sobre los
gue puede asentarse el disefio de un juego de mesa. El presente proyecto busca hacer
un uso mas profundo de los elementos del miedo, organizandose como un juego de
relatos que permita entablar conversaciones a través de las disputas por el sentido que
fueron vistas anteriormente. Que se adecue a los grupos de edades estudiados y que
pueda aplicarse en numerosos ambientes bajo reglas que ofrezcan una relacién entre
los jugadores.




El disefio industrial y el disefio de juegos

ada uno de los elementos vistos hasta el momento pueden parecer ajenos al
disefio industrial si es un lector minucioso el que los esta viendo. Pero lo cierto es que
el disefio de juegos forma parte de un enfoque social dentro del disefio industrial. No
s6lo como una actividad que requiere del anadlisis del movimiento social y el
pensamiento cultural de una poblacion, sino la traduccién de conceptos y teorias en la
forma de elementos tangibles que puedan satisfacer una necesidad. El disefio
industrial es una actividad proyectual de disefio de productos, donde persiste una
critica personal hacia los bienes seriados que pierden la capacidad de transmitir
emociones. El entretenimiento parece encontrarse en la otra orilla de lo que el mundo
esta acostumbrado a calificar como disefio industrial (la industria automotriz, el sector
del mueble o la electrénica).

Pero, asi como el disefio forma parte del desarrollo humano y se encuentra en pos
de satisfacer sus necesidades, el juego también es una actividad que presenta
variantes subjetivas enormes y que merece un estudio desde el punto de vista de un
disefiador industrial. No solamente el juego sino todos aquellos elementos traidos
desde otras disciplinas que puedan ofrecer una nueva vision de disefio y
herramientas de visualizacién, concepcién y construccion frente a elementos que
pasan por alto, no sélo por la capacidad del disefio de mejorar los aspectos del
ambiente, del usuario y de los objetos sino por los campos amplios de accion en los
gue el disefo industrial y su vision de ergonomia. El proyecto busca aplicar el disefio
industrial en el campo del entretenimiento bajo las relaciones socioculturales de un
objeto con el entorno y la cultura que lo recrea. Todo en una época en la que el
miedo ya no es sblo el medio de difusibn de una politica o una herramienta de
manipulacién, donde ya no es simplemente un género de las artes sino una materia
de discusion que puede ser explotada de la misma forma que otros elementos a
través del disefio.




En el disefio del juego se formulan conceptos y visiones, elementos y narrativas que le
dan pie a un universo que debe generar estimulos en los espectadores. Se trata de
construir experiencias y la arquitectura de esas experiencias nacen en la sencillez del
carton y el azar. El disefio de juegos de mesa se puede basar en una estructura
triadica: mecanica, tematica y componente. La mecéanica se definen por las reglas y la
relacion de los jugadores con el juego. La temética es la estética y la narrativa. Los
componentes son los elementos fisicos alrededor del juego: el tablero, las cartas, los
manuales, etc. Es posible entablar un paralelismo con la triada del disefio industrial:
funcion (mecanicas) forma (tema) tecnologia (componentes). Es en esta correlacion
donde existe la nocién implicita de una relacién entre los abordajes del disefio dando
pie a las metodologias del disefio industrial como los procesos centrados en el usuario.

Los juegos de mesa son herramientas empdticas (forman parte de los medios
empaticos descritos anteriormente); no sélo para los jugadores participando del juego y
encarnando roles sino también para los disefiadores que deben comprender y asimilar
la profundidad de la experiencia que buscan replicar. Esta empatia no se logra al
traducir de forma literal los elementos, sino analizando cuales son las claves de la
experiencia y transformarlas en mecanicas que emulen las sensaciones mas alla del
contexto abstracto. El eje del proceso de disefio son las interrelaciones entre jugadores,
lo que incluye entonces el tema central del proyecto y de cémo el miedo tiene la
oportunidad de penetrar como constructor de relacibn y posteriormente como
constructor de una sociedad, entendiendo a los elementos del juego como parte de un
sistema, el cudl es el verdadero producto siendo disefiado. El interés del proyecto se
encuentra en demostrar que es un espacio de comentario social potente, aprovechando
el factor de la empatia intrinseca donde se puede poner al jugador en una posicion de
incertidumbre moral, hacerle experimentar distintos lados de un argumento, desafiar
posturas politicas y sociales e incluso generar interés en la herencia cultural y demas
valores.

Asentadas las herramientas con las cuales se desarrollara el proyecto, se hizo uso de
los paralelismos establecidos dentro del trabajo del disefo industrial para traducir estos
conceptos en mecanicas, en tematicas y en componentes. Durante el Capitulo Il del
presente documento se mostraran los procesos de recoleccion de informacion y los
diferentes dispositivos que aplicaron los conceptos vistos hasta el momento y que de
una u otra forma, aportaron a la evolucion del proyecto.




“Como amigos nos reunimos, de
corazdn inocente, espiritus aqui
haganse presentes ”

Cudye el



La investigacion expuesta hasta esta parte se vio puesta a prueba por el disefio de una
serie de instrumentos que ofrecieron resultados empiricos sobre como deberia proceder
el proyecto y cuales fueron los elementos que poco a poco permitieron que las bases
conceptuales se solidificaran alrededor del proceso de trabajo. Este capitulo del
documento cuenta en orden cronolégico cuantos y cuales fueron los experimentos
realizados a través de la apropiacion de disefios y el posterior disefio de uno que
ofrecié datos relevantes que apoyaron el rumbo de la construccion de un juego de
mesa sobre los conceptos del miedo, la alteridad y la disputa por el sentido mediante
las narrativas.

La tabla Ouija, la narrativa y la estética

a idea original de construir una tabla Ouija es su repercusion en la cultura
popular como un juego de mesa capaz de causar miedo. Lo verdaderamente
interesante del tablero se encuentra en su universalidad y su reconocimiento como una
leyenda que alin a estos dias continGa siendo tema de debate. Los origenes del tablero
Ouija resultan ser imprecisos, pero se tienen registros de haber aparecido durante el
siglo XIX durante la moda del espiritismo que surgia posterior a afios de religion
extremista. Elijah Jefferson Bond (37) declaré haber sido el inventor del tablero, sin
embargo, no esta claro si realmente fue obra suya o por el contrario patent6é alguna de
las planchas que circulaban entre los gitanos de Europa. Junto a algunos socios
crearon la empresa de fabricacion de Ouija y empezaron a vender los primeros
ejemplares durante 1890 mientras que el marketing alrededor del mismo comenzé
desde el propio nombre, esparciendo el rumor sobre que era un antiguo hechizo egipcio
indicio de mala suerte asi como que la tabla provenia de la tumba de un antiguo
sacerdote (mas nunca presentod evidencia sobre esto) (38). Continu6 hasta 1966 donde
Parker Brothers adquirié los derechos del juguete y que actualmente mantiene la
patente sobre la misma como Hasbro.

En cualquier caso, el objetivo del tablero de Ouija continla siendo el mismo desde
entonces: el contacto con el mundo espiritual, aunque poco a poco ha ido

37. Abogado e inventor nacido en Maryland, Estados Unidos, en 1987. Posee un pequefio historial de inventos
gue incluyen una caldera de vapor, pero es popularmente conocido por ser el creador de la patente del tablero
(mas no se esta seguro si es realmente el disefiador del mismo).

38. Tomado de: https://wwww.museumoftalkingboards.com/ el 30 de Septiembre de 2019.



incrementando su calidad de recepcion, pasando por familiares fallecidos, mascotas e
incluso seres extraterrestres. Aun asi la version mas difundida del propésito de la tabla
de Ouija ha sido la impartida por la religiéon, donde esta no critica la falta de efectividad
del ‘juguete” sino el efecto del mismo, donde se advierte el peligro que implica permitir
a entidades malignas atravesar hasta nuestro plano y los graves dafios que pueden
causar a quienes se atrevan a tocar un tablero. En ciencias se ha dado a entender que
la Ouija funciona con un principio de accion ideomotriz, donde la expectativa de los
participantes inconscientemente permite que el ojo se desplace sobre las letras
formando mensajes “coherentes” y que no tiene ninguna clase de valor ocultista
(Armentia, 2002), sin embargo en la actualidad se ha comprobado lo vigente que se
encuentra el mito de la tabla, ademas de ser testigos de lo extrafio que resulta conocer
sobre su historia pues no todo el mundo puede encontrar una relaciéon entre un juguete
para comunicaciones paranormales y una empresa de juegos de mesa para hifios
como lo ha sido Hasbro. Esta narrativa junto a la premisa religiosa, ocultista y sagrada
de la tabla Ouija permitié presentar este instrumento con el cual se buscaba dar inicio al
funcionamiento del miedo dentro de los juegos.

Se disefid y construyd esta tabla Ouija,
presentandola posteriormente a varios
grupos de personas de diversas edades
buscando agruparlos por los conocimientos
generacionales que fueron establecidos en
el Capitulo I. Los nifios no comprendieron
del todo el motivo del tablero vy
simplemente se limitaron a verlo mientras
esperaban instrucciones sobre su uso. Los
mayores de 30 afios (especialmente los
mas ancianos) se vieron escandalizados al
ver un elemento que chocaba con sus
ensefianzas previas sobre lo peligroso del
mismo instrumento y se rehusaron a
participar.




Las personas con una edad intermedia entre los 18 hasta los 27 afios parecian incluso
entusiasmados de probar el juego, pero lo mas interesante se encontraba en lo que
sucedio durante la practica, pues antes incluso de empezar a jugar surgieron una gran
cantidad de historias alrededor de anécdotas relacionadas a un tablero Ouija 0 a una
experiencia paranormal que prontamente avivo el encuentro en algo jovial e interesante
desde el caracter performativo (39) del objeto. EI 100% de dichas anécdotas pueden
clasificarse dentro de alguna de las siguientes categorias. La gran mayoria se
encontraban en igualdad de porcentaje con excepcion de los Eventos personales
traumaticos pues el nivel de incidencia era relativamente bajo a comparacién de las
demas mientras que las anécdotas personales tenian mayor relevancia y parecian ser
las que fomentaban a los demas participantes a contar las propias.

Historias relacionadas a exponentes de la

Cultura Pop: “En una pelicula vi..”

Anécdetas unidas a parientes cercanoes o

amigos: “Mi hermang es.."

Anécdotas personales ocurridas

recientemente: “Exn la Universidad...”

Anécdotas personales ocurridas en el

pasado lejano: “Cuando era pequerio_ ™

Historias compartidas sobre vivencias

escolares: “Decian que mi colegio..”

Eventos personales tranmaticos: “No quiero

ver eso de nieeve..”

Estos resultados llevaron a analizar a profundidad el valor del miedo alrededor de la
narrativa que estaba presentando el tablero de la Ouija. De una u otra manera el
sentimiento se encontraba presente en tanto que los participantes no sabian si tendria
éxito el juego o no (es decir, miedo a la incertidumbre en la misma accién) pero también
parecian encontrarse angustiados por la sola presencia del tablero, asi como de las
conversaciones que generaba. La narrativa eventualmente era importante dentro del
contexto del miedo, y sobre todo, era aquella que podia mantener alejada el
sentimiento de la diversion para enfocarse en reacciones pertinentes. Pero el tablero
podia servir para una comprobacién adicional que podria generar dudas dentro del
proyecto. Para la segunda prueba con otros grupos se modifico la estética de la Ouija

39. Se podria inferir que se empez6 a jugar a la Ouija desde el momento en que se empez6 a hablar de la
Ouija.



con la intencion de evaluar si la apariencia tenia (y que clase) incidencia en la
interaccidn del experimento. Se opt6 por utilizar al personaje Hello Kitty de la compafia
japonesa Sanryo.
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Los resultados fueron concluyentes para comprender que la estética no influia en la
interaccién con un instrumento con una carga cultural tan fuerte como lo es la Ouija. Sin
embargo, si producia un efecto que traia a las conversaciones anécdotas que mas que
a la Ouija se encontraban relacionadas con Hello Kitty y su participacion en historias de
internet. A los grupos mas pequefios soélo parecia atraerles la idea de Hello Kitty pues la
conocian de antemano, pero no la dotaban de ninguna clase de trasfondo terrorifico, al
grupo mayor le parecié una tierna broma y poco mas, aunque no quisieron jugar o
hablar al respecto, pero la introduccion del instrumento fue mejor recibida. En el grupo
del medio hubo criticas mixtas, pues si bien la estética les parecié divertida y agradable,
continuaban con reticencia a jugar y las anécdotas no aparecian con tanta frecuencia
alrededor de la Ouija como de la misma estética de Hello Kitty, pues para ellos esta no
influia ya que seguia siendo un juguete con reputacion peligrosa.




La tabla Ouija confirm6 los conceptos del manejo de la narrativa y el trabajo sobre la
estética que se acomodaba dentro de la red simbdlica que tenia un grupo en particular.
El trabajo visual del resultado del proyecto busca su espacio dentro de esas redes, pero
el concepto y manejo de la narrativa requeria de una profundizacion sobre la forma en
la que el juego debia ser presentado y verificar como esto modifica la interaccion con el
mismo. Pues ciertos resultados de la Ouija infieren que, al no existir una narrativa
previa que amenace a los jugadores desde la incertidumbre, el miedo se relega y solo
gueda el juego (situacién que sucede dentro del disefio de juegos de mesa con esta
tematica). Para comprobar estas condiciones, se hizo uso de las cartas Zener.




Las cartas Zener y la influencia de la narrativa

n 1930, Karl Zener, psicélogo enfocado en las teorias de la percepcion en
sociedad con su colega Joseph Banks Rhine, uno de los precursores de la
parapsicologia estadounidense, disefiaron un mazo de veinticinco cartas. Cada juego
de cinco cartas con un simbolo diferente: un circulo, un signo mas, tres lineas
onduladas verticales similares a un rio, un cuadrilatero hueco y una estrella de cinco
puntas. Estas cartas fueron utilizadas para determinar la capacidad de percepcion
extrasensorial (ESP o clarividencia) (Armentia, 2002). EI método de evaluaciéon es
realmente sencillo, el evaluador (psicélogo en el caso de Zener) tomaba una tarjeta de
un mazo que se encuentra revuelto, observa la figura que haya aparecido y se
prepara para registrar la respuesta del evaluado quien debe predecir cual de las
imagenes esta sosteniendo el otro participante.
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El experimento dura la extension del mismo mazo (si bien originalmente se
predispusieron veinticinco cartas, hay casos en los que se utilizaron hasta doscientas
cincuenta cartas) (Alonso, 2000). Este método se encuentra bajo una reputacion de
falso, como John Sladek (1973, p. 174), escritor de ciencia ficcion estadounidense




describié en su libro The New Apocrypha al respecto de las pruebas ejecutadas con las
cartas “Es sorprendente que las cartas se hayan elegido para la investigacion de la
ESP. Son, después de todo, el instrumento de los magos de escenario y los
apostadores; pueden ser marcadas y manipuladas de muchas maneras tradicionales.
En el mejor de los casos, el barajado de cartas es una mala manera de obtener una
distribucion aleatoria de simbolos”.

Estos experimentos fueron constantemente desacreditados debido a las posibles
trampas y trucos en su aplicacion. Como poder ver las imégenes a través de
transparencias en las fichas o reconocer las expresiones faciales del experimentador,
incluso reconocer el reflejo de los simbolos si el evaluador usaba lentes. Con las
posteriores correcciones que Rhine consiguid hacer a las cartas, empez6 a obtener
puntuaciones muy bajas, promediadas dentro de lo esperado a quien se limita a
adivinar cual sera el siguiente resultado. Finalmente se clasificaron a las cartas como
un ejemplo de ciencia patologica, donde aquellas personas que la ejercen no resultan
indecorosas o corruptas , pero si que consiguieron engafarse lo suficiente como para
creer que el experimento tiene resultados indiscutibles o funciona a través de
conclusiones post hoc para negar su fracaso (Armentia, 2002).




Se replicé una version de las veinticinco cartas Zener y al primer grupo se le relaté la
historia de las cartas sin desacreditarlas. Contando que son un instrumento de medicién
para saber conocer si alguien tiene alguna clase de capacidad perceptiva superior al
ser humano promedio. A los nifios les interes6 con creces la idea de la clarividencia, sin
embargo, estaban limitados a aquello que en algiin momento pudieron comprender por
ese término (producto de la television, al cine o a los videojuegos). Los del grupo del
medio se encontraban divididos por el escepticismo pero estaban dispuestos a
probarse equivocados, pues se notaba una curiosidad latente. El grupo de los mayores
se encontraban completamente ajenos al experimento, argumentando la falsedad del
mismo debido a factores de azar, de suerte y en un todo a trampas generadas de la
misma forma que se han calificado a las cartas durante su auge. Al segundo grupo se le
comentd que eran un simple juego, donde debian adivinar qué simbolo iba a aparecer
de la baraja de Zener sin ninguna clase de indicacion sobre el propésito o la historia del
experimento. Los resultados entre las tres edades resultaron muy similares,
concluyendo que era un juego de adivinanzas y rompecabezas infantil que seria mucho
mas agradable con mejores dibujos y mas cartas, pero que funcionaba para entablar un
pequefio momento de ocio.

La conclusion eventual del instrumento fue la importancia de las narrativas y de que, el
resultado del proyecto debia enfocar parte de su esfuerzo en ser una historia que
permitiera alejar los términos performativos del juego para darle al miedo y a la disputa
por el sentido un lugar central de la interaccion del proyecto. La aplicacion del siguiente
instrumento permitié establecer cudles eran los pardmetros de ese desplazamiento
narrativo de proyecto que buscaria emular el caracter performativo de la narrativa de la
Ouija.




Esotérika y lo comercial

| caracter performativo de la Ouija y su pertenencia a las redes simbdlicas se
torna fuerte desde el momento en que su mera existencia es parte de una leyenda
popular y universal. Detalle que no ha disminuido con el pasar de los afios incluso
luego de conocerse que la patente del tablero pertenece a la empresa de juegos
Sin embargo, se atribuye el éxito de la historia de la Ouija a una expansion
acelerada antes de pertenecer a una empresa. Esto cambiaria radicalmente
el proyecto, pues para que tenga los resultados que se esperan entonces no puede
ser dado a conocer como un producto comercial, ni siquiera como un elemento de
facil acceso en principio. Esto se comprob6 a través de la aplicacion de un juego de

Hasbro.
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Hasbro publicado en el 2004, llamado Esotérika.
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El juego consta de una coleccion de tres elementos para predecir eventos futuros, asi
como realizar lecturas sobre la suerte y buena fortuna de los jugadores, la caja aclara
que el juego es para mayores de 12 afios y que puede ser usado por un solo jugador.
Viene equipado con una K’intah, una variacion del tarot con cuarenta cartas de la baraja
espafola e inscripciones generalizadas de eventos y situaciones, un tablero con la
estrella del destino, un método de adivinacion oriental que utiliza el mapa de una
estrella de seis puntas y 12 varitas de colores que se arrojan sobre el mapa para
predecir la fortuna cercana de los lectores. Ademas de el péndulo gitano, un objeto
pesado de plastico que gira utilizando una cuerda sobre un pequefio tablero dispuesto
para responder preguntas simples de “si” y “no”.

Se presenté el set completo a un grupo de estudio conformado por las tres edades con
la intencion de simplemente jugar. Los nifios se vieron entusiasmados, pero se
mantenian escépticos ante la pomposidad de algunos de los métodos. El grupo del
medio se encontraba también incrédulo pues concluian que el hecho de pertenecer a
Hasbro (asi como sucedié una vez que escuchaban la historia sobre la Ouija) le restaba
valor y no tenia la capacidad mistica de predecir el futuro o la suerte, pero no dejaron
de jugar para pasar un momento divertido. Los mayores estaban muy interesados en un
juego de mesa asi, sin embargo su analisis demostraba que de igual manera que
algunos joévenes, el hecho de verse comercial le restaba credibilidad, y por tanto, le
restaba maldad (de forma que no interfiere con sus creencias) y pudieran disfrutarlo del
todo. Esto dltimo resulté particularmente interesante, pues no solo demostraba que
efectivamente el pertenecer a una marca restaba validez, sino que también suavizaba
la narrativa para acercarse a los mas reacios y anteponia otras emociones frente al
miedo, concluyendo que el elemento corporativo y comercial de un producto (asi como
el caracter de juego) anula el esoterismo y la reputacion de siniestro con Freud.




Kokkuri, Kokkuri-san

os resultados de cada uno de los instrumentos comprobaban los diferentes
conceptos que fueron expuestos en paginas anteriores. Con la informacion
recolectada resultaba pertinente proponer un primer disefio de un juego de mesa
gue, escuetamente, conglomerara las conclusiones obtenidas. Si se tiene en cuenta
lo anterior expuesto sobre la importancia de las narrativas, la estética como un factor
de aproximacién no despreciable asi como la relevancia de la incertidumbre sobre el
origen de elemento, se construy6 un juego de mesa con un trasfondo narrativo que
buscaba aproximarse a referentes lejanos con el propésito de no solo confirmar las
conclusiones previas, sino dar inicio al proceso de trabajo para disefiar el juego de
mesa (40) del que se ha venido hablando en el presente documento.
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40. Véase la Parte IV.



Estableciendo un paralelismo con los origenes inciertos de la Ouija y sus formaciones
dentro de una cultura ajena, se utilizaron elementos caracteristicos de mitos y leyendas
japoneses. Estos tienen un nivel de acogida en occidente relativamente alto debido a su
aparicion en libros, internet, anime, videojuegos, etc. Utilizando en primera instancia la
version japonesa de la Ouija llamada Kokkuri (Smyers, 1999), se disefié un tablero que
buscara emular el plano de una escuela con el fin de utilizar los resultados anecdotarios
recogidos del primer experimento y dar un sentido de relaciéon oculto bajo el disfraz de
la cultura. Cada elemento del tablero y del juego busca relacionar la supersticion
japonesa del nimero 4 de la misma forma que existe la triscaidecafobia (miedo al
namero 13) en el mundo occidental mediante el nUmero de casillas, nimero de salones,
cantidad de cartas especificas, etc.




Los jugadores toman el papel de estudiantes encerrados en su escuela durante la
noche. La premisa indica persistentemente que el salébn nimero cuatro del primer piso
tiene una Kokkuri maldita. Para pasar el tiempo y divertirse asustando, los estudiantes
(representados con pequefios tétems marcados con nimeros que determinan el orden
del juego) deben jugar a la Ouija seis veces, representando las 6 horas que les quedan
para el amanecer, cada una de esas seis veces indica un objetivo a cumplir para cada
uno. Cada vez que entren a una habitacion se encontraran con una criatura (Foster,
2008). A menos que los jugadores tengan el amuleto que pueda repelerla, la criatura
los atacara y afectara su cordura matandolos u obligadndolos a cometer suicidio, el
objetivo del juego se resume a permanecer con vida durante toda la noche y salir ilesos
de la escuela.

Lo relevante del disefio se encuentra en la historia que acompafia el juego y que actla
como introducciéon al mismo: nunca les fue revelado quién lo fabricé. Se relaté que el
origen del juego tenia que ver con un hallazgo realizado por historiadores japoneses
gue lo encontraron en un viejo templo hace muchos afios. La leyenda se filtr6 en
internet durante el 2009. Se aprovecharon las interacciones de los experimentos
anteriores para incluirlo dentro de la misma categoria de juegos que causan miedo, por
lo que nunca desperté sospechas. Se comentaron importantes rumores respecto a que
guienes lo jugaron anteriormente moririan a los cuatro dias de maneras horrendas.

Siguiendo los anteriores procedimientos, se presentd el Kokkuri a los diversos grupos
de estudio. Los nifios parecieron muy asustados y se negaron a jugar. El grupo de los
mayores se lo tom6 con mas humor pues parecian distantes a considerar algo alejado a
su cultura como valido dentro de las doctrinas esotéricas, aunque se negaron a jugar
también. Por otro lado el grupo del medio se encontré sumamente interesado, si bien
algunos parecian asustados, los demas en general se permitieron suavizar la situacién
de forma que fuera agradable para todos a pesar de lo aterrador de la historia, y
consiguieron terminar el juego bajo un escepticismo que poco a poco iba
transformandose en paranoia, especialmente por los referentes culturales que fueron
reconociendo a través de su bagaje y que, admitieron, eso era lo que les producia la
generosa cantidad de miedo. Las conversaciones se suscitaron, sin embargo, estas
estaban tan enfocadas en los elementos del miedo que parecia dificil darle un valor
sobre las caracteristicas sociales que el proyecto busca demostrar dentro de un juego
de mesa.







Es asi que las posteriores propuestas que seran expuestas a continuacion provienen de
un intenso trabajo que redne los conceptos previamente establecidos en conjunto con
el resultado obtenido de los experimentos que surgieron de los instrumentos que fueron
construidos bajo esos conceptos. Es decir, bajo la hipétesis de la espiral aplicada al
disefio. El producto en cuestion tuvo tres ejemplares que se evaluaron y probaron en
diferentes &mbitos. Sin embargo, es menester mencionar que fue en esta parte (41) del
proceso donde la pandemia del COVID-19 de 2020 comenz6 a brotar, por lo que las
comprobaciones posteriores e incluso ciertos resultados obtenidos resultaron (de
alguna manera) empiricos también.

41. A saber, a partir del Jueves 12 de Marzo del 2020.
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La Parte IV del documento de proyecto se enfoca en explicar detalladamente cuéales
fueron los procedimientos de disefio que llevaron al posterior desarrollo del entregable
a través de los conceptos expuestos. Es importante detallar que estos métodos
surgieron a partir de los instrumentos de comprobacion presentados anteriormente.
Cada decision de disefio sobre el elemento propuesto, asi como su nombre, su
mecanica y su estilo esta basado en la investigacién previamente desarrollada. Para
dar origen al juego y tras el estudio de los ejemplos asi como las ramas que llevan el
proyecto a este punto. Fue necesario encontrar y desarrollar un género de los juegos de
mesa que resulta pertinente para el trabajo.

storytelling y las generaciones

| disefio del resultado del presente documento de proyecto comenzd desde el
analisis de los juegos de mesa y algunos de sus exponentes. Esto con el fin de
establecer cual seria la forma correcta de proceder sobre las diferentes posibilidades en
las que se decantaria el proyecto (conociendo de antemano los requisitos que este
debia contener). Hablando sobre dichos requisitos, uno de estos resultd determinante
dentro de la ilacién del texto que corresponde a la disputa por el sentido. Para lograr
traducir este elemento a un juego de mesa es importante entablar la relacion de la
disputa por el sentido a través de la conversacion (previamente visto). El juego
entonces requiere conversacion como un eje principal. Existen también varios ejemplos
de juegos conversados: Dungeons & Dragons (42), Dixit (43), iSi, Sefior Oscuro! (44).
Este género de juegos se conoce como Storytelling.

El storytelling puede ser definido como el arte de contar una historia, permitiéndose el
trabajo de generar una atmdésfera mediante el relato hablado. Se trata de conectar
emocionalmente mediante las historias. No solo en una relacion de agentes sino desde
el caracter performativo de la narracion del que se ha hablado con anterioridad. Es asi
gue el género del storytelling resulta el pertinente para dar inicio con el disefio del juego
de mesa.

42. Publicado por Wizards of the Coast, es un juego que involucra ubicarse en los papeles de personajes
ficticios en un mundo de fantasia. Reline elementos de combate, diplomacia y azar.

43. Juego francés de cartas donde un narrador relata una historia relacionada a una ilustracion en las cartas.
Los demas jugadores deben sequir las pistas de la historia para adivinar a que carta se referia.

44. Juego de narraciones donde los participantes encarnan a Goblins que fallaron en responder a una tarea.
Los jugadores deben turnarse para echarse la culpa entre si hasta que el narrador decida.



Asi como se hablé sobre la Identidad Narrativa de Paul Ricoeur. Todos son una historia
que contar, una en donde su papel se enfoca en la toma de decisiones dentro de un
ambito generalizado que termina por definir su posicion en la sociedad. ¢.el ser humano
entonces es una historia individual? ¢O es parte y producto de la historia de alguien
mas? La hipoétesis de la espiral expuesta en la Parte | ubica al ser humano promedio de
la cotidianidad colombiana como un espectro resultante de los miedos de sus
antepasados. Sefialando que ante la falta de resoluciéon de un individuo frente a un
miedo particular, este se heredara a sus descendientes en etapas tempranas de su
desarrollo. El Storytelling busca sefialar esos factores de identidad narrativa alrededor
de las tres generaciones estudiadas (adultos, jovenes e infantes).

Temen a movimientos y elementos desde una generalidad (al todo por
encima de uno).

Temen a un individuo o representante de una generalidad (al uno por
encima de un todo).

Temen a aquello que pueda ser compartido desde una perspectiva
individual por miembros de la misma generacion.

Estos enunciados son el resultado de los experimentos expuestos en la Parte Il y el
desarrollo de protocolos de comprobacién que permitieron entablar conversaciones
para sefialar ¢,cuales eran los miedos dominantes?.




Pérdida
|
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El diagrama permitié6 hacer uso de los conceptos expuestos por Paul Ekman sobre la
percepcion de las emociones a través de las expresiones faciales. Sin embargo, al
finalizar cada experimento se hicieron preguntas y se construyé una conversacion
dentro de cada grupo generacional que permitié extraer 8 miedos dominantes dentro de

los espectros ilustrados.

1 - Miedo ala muerte
2 - Pérdida de autonomia
3 - Miedo a la soledad

4 - Miedo al dafio al ego

5 - Miedo a no ser querido
6 - Miedo a la oscuridad
7 - Miedo a lo desconocido

8 - Miedo a ser suplantado



Hay que aclarar que estos miedos estudiados se encuentran dentro de las categorias
no medidas fisicamente. Es decir, por fuera de lo instintivo y la integridad expuesta en

la Parte | bajo la teoria del cerebro triinico. El resultado del andlisis generacional da
como resultado lo siguiente:

ADULTO
INFANTE

JOVEN

1 - Miedo a la muerte 5 - Miedo a no ser querido

2 - Pérdida de autonomia 6 - Miedo a la oscuridad

3 - Miedo a la soledad 7 - Miedo a lo desconocido

4 - Miedo al dafio al ego 8 - Miedo a ser suplantado




El diagrama resume el resultado de los experimentos dentro de lo empirico y general
(existieron excepciones que aungque menores, es importante resaltarlo). Notese
entonces la relacion de cercania entre el adulto y el joven colombiano. Estos elementos
pueden comprenderse como parte de la hipotesis de la espiral. Estos jovenes
desarrollaron y comprendieron los miedos de sus padres, pero mas que darles un alto y
una solucién, los decantaron para hacerlos parte de si. Descartando aquellas cosas
gue no resultan relevantes. La rama de los infantes es la mas lejana. Entendida
entonces como el resultado del efecto Pigmalion. Moldeados ante lo que el adulto teme.
El infante encuentra reposo en figuras de autoridad pero entra en péanico frente a la
opinién de sus iguales. Ubicandose como alguien maleable que puede tener la mayor
incidencia de miedos fisicos.

Todos estos factores dieron origen a las primeras propuestas del juego a través del
storytelling y la construccion de las mecanicas que rodean el resultado final.




El nombre y los primeros disefios

riginalmente el titulo de lo que seria el juego de mesa se encontraba perdido.
Era complejo presentar una frase o una palabra que pudiera reunir lo visto hasta el
momento en un dispositivo. Sin embargo, dicha palabra estuvo al frente del proyecto
durante todo este tiempo. Espiral sonaba complejo, lo suficientemente ambiguo para
alguien ajeno al juego pero definitivo cuando habia una lectura sobre lo que se
proponia. Se trabajé de cerca con diferentes grupos de estudio a medida que se reunia
la informacion sobre lo que el juego deberia tener. Habia un nombre y un género. Se
requeria entonces partir de temas asibles que fueran traducibles a mecénicas. Asi se
reunié una vez mas lo visto hasta el momento y se establecieron categorias que
permitieran conglomerar lo aprendido sobre los miedos arrojados en los experimentos,
en conjunto con lo visto en la hipoétesis.

Para dar inicio con el disefio del resultado final se comenzé por categorizar los miedos
(expuestos por los experimentos y aquellos hombrados dentro de las investigaciones
del documento de proyecto) asi como ubicar ¢cuéles son las “soluciones” que la
sociedad ofrece para contrarrestar esos miedos?. Estos miedos no son solamente
elementos individuales, sino también amenazas sobre la estabilidad, la permanencia y
la certeza de la vida (incertidumbre).

AMENAZA CONFORMACION RESPUESTA
CUERPO Enfermeglad, ngturaleza, Ciencia, aparato juridico.
violencia.
PACTO SOCIAL Disidencia, rebeldia, ruptura. Ses R, (Rl X
control.

MORAL Corrupcion, perdlda del sentido, Vigilancia y castigo.
trastrocamiento de valores.
ESPIRITU Mente, depresion, soledad. Iglesia, penitencia, doctrina.




El primer trabajo se enfocé en traducir con algo de literalidad estas amenazas,
entablando entre ellas dimensiones antagonicas, nombrando cada una de ellas de

forma que puedan ser reconocibles dentro de sus imaginarios culturales. Permitiendo
dividirlas de la siguiente manera:

AMENAZA SUBDIVISION CARACTERISTICA
CUERPO Filosofia opuesta al uso de la
fuerza
precisamente malo
CONTRATO SOCIAL Gobierno AegpsiEllE: CUESIRrEle pEr
inmutable
CONTRATO SOCIAL otro Autoridad res_petable op_uesta a
las creencias del gobierno
CORPORACION Movimiento defendible opuesto
ESPIRITU Razonable / Legitimo Consistente, natural, normal
ESPIRITU Extrafio / Especial Peculiar, diferente
MORALIDAD Diversificado, considerable
MORALIDAD Sistema de creencias

Las dimensiones antagoOnicas servian para entablar las conversaciones sobre las
diferencias del Yo y del Otro. Entonces, una elemento del juego que tuviera la categoria
CUERPO: Pacifico, seria contraria a CUERPO: Violento. Esto actuaba de la misma
forma en todas las amenazas. Con excepcion de las Moralidades: el Crimen no posee
adversario (pues llega a aparecer en todas las deméas categorias dentro de una
sociedad). Y el Fanatico es adversario a si mismo a través de sus sistemas de creencia
individuales. Entonces Utilizando las subdivisiones de estas categorias se conformé un
set de juego utilizando tarjetas. Mediante el esquema presentado por Caillois se
establecio que el azar seria un factor decisivo dentro del disefio del juego y que, even-
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tualmente, permitiria enfocar alin mas la intencién del juego en conjunto con la historia.
Es asi que se utilizé un sistema de cartas para las categorias que garantizara el acto de
barajar constantemente y promoviera el factor del azar. Una vez construidas las bases
de las cartas se disefi0 una base de datos utilizando diferentes ejemplos y referentes
extraidos de las investigaciones que conformdé cada una de ellas. El juego fue
propuesto de forma que todos los jugadores tuvieran referentes en la gran mayoria de
las cartas, separando entonces estas en dos categorias:

Suadas FRAGILIDADES
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i Cartas basicas que permitieran organizar
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Vieloa?eo generar disputas sobre el sentido. Las
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La comunidad por otra parte permite recolectar recursos (moneda dentro del juego)
con el objetivo de usarlo para comprar nuevas cartas e invertir en la defensa de la
estructura social. Estos recursos se simbolizaban con “personas”. Es decir, el dinero
dentro de una sociedad son las personas que la sostienen y la caracterizan a través
de sus conjeturas personales para convertirse en un todo basado en los miedos.




CONTINGENCIAS

Cartas de apoyo que existieran en un menor grado y ofrecieran variaciones azarosas
dentro de una partida. Dentro de la investigacion se establecieron ejemplos de
elementos que existen como constantes en una cotidianidad y se presentan como
subjetivas de cada individuo. Dandoles sentido basadas en los resultados de las
disputas por el sentido. Basadas, sobre todo, en las “soluciones” que la sociedad le
trata de dar a los miedos para aliviarlos o al menos difuminarlos.
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Las contingencias se componen de influencia al igual que las fragilidades. Sin
embargo, su papel en el juego es efimero y solo dura un turno. Ademas, poseen un
efecto. Una habilidad individual que interactla y crece con otras cartas. Estos
efectos se relacionan directamente con las flechas, los objetivos e incluso las
categorias a las que pertenecen. Dinamizando el juego de forma que el factor azar y
estrategia vaya en aumento.

Siendo esta entonces la base del juego, se necesitaba un catalizador que permitiera
una relacion directa entre el jugador y el juego. Recurriendo una vez mas a los
agentes y a la agencia dentro de los medios empéaticos. Se busco desarrollar unos
personas que se pudieran adecuar a los miedos analizados dentro de cada
generacion:




1 - La generacion de los nifios encuentra el origen y el proceso de sus miedos a
través de la relacion con miembros similares. Asi, son extraidos de los medios de
comunicacion, encontrando el soporte para continuar desarrollando miedos sobre un
mismo tema. Se uso6 entonces al Internety a la Television.

e S— £

Qwerty Wenzeled: “Me gusta jugar a ser Dios y ver todo desde la nube” Rubén
Serrano. El Internet, Qwerty es una criatura elegante y gracil que habita las
diferentes realidades del espectro de la interconexion digital, posee conocimientos
extensos de lo que sucede en el mundo y parece que no envejece, mas bien se
adapta y se alimenta de la colectividad. Posee muchos secretos, pero nunca se
sabe cuantos de ellos son una realidad y cuantos otros existen con la idea de
destruir todo en lo que se puede creery confiar.

Mike Vox (M.Vox): “La televisidbn nos proporciona temas sobre los que pensar, pero
no nos deja tiempo para hacerlo” Gilbert Cesbron. La television es la ventana al
mundo de la informacion, el internet es engafioso, pero la television es pura, avalada
por el pais en que se emite y dispuesta siempre a contar todo aquello que aflige a

una comunidad con la esperanza de encontrar una solucion... o al menos eso dice
él.




2 - La generacion de los adolescentes encuentra el origen y el proceso de sus miedos
en caracteristicas individuales de un todo. Una persona, un objeto, un individuo
representante de algun elemento que puede generalizarse. Se usé ejemplificar esto
usando a un Fanatico y a un Politico.

”

Moonie: “Los fanéticos crean un ensuefio y lo convierten en el paraiso de su secta
John Keats. Bien se ha dicho que una verdad perseguida ciegamente se convierte
en una falsedad, y sin embargo para Moonie toda persona es ignorante si puede
poner su alma y su corazén en defender aquello en lo que cree. Quizas sea un
fanatismo sin fundamento, o quizds realmente esté en esa situacién por una moda
pasajera. Pero ¢a quién le importa? Se debe estar seguro de las cosas en las que se
cree ¢verdad?.

Snollygaster: “La politica es el arte de de impedir que la gente se meta en lo que si le
importa” Marco Aurelio Almazan. Cuidado con Snollygaster, es muy facil provocar a
la gente cuando se conversa sobre él. Hay quienes dicen que lo adoran, otros tal vez
quieran ocultar que en realidad lo aborrecen. Tal vez incluso lo eligieron para escapar
de un destino menos favorable, en cualquier caso, el Politico es un gran aliado, o una
pesaday lenta carga si no se trata con cautela.




3 - La generacion de los adultos encuentra el origen y el proceso de sus miedos en
movimientos generales que anidan en experiencias personales constantes. Donde
pueden entablar un paralelismo con situaciones negativas que los afectan y
contintan afectando. Para esta generacion se uso a la Fantasiay a la Guerra.

Frabujoyce: “La libertad de la fantasia no es ninguna huida a la irrealidad; es
creacion y osadia” Eugéne lonesco. ¢Que hay mas propio del ser humano que
estar soflando con situaciones extrafias? imposibilidades, pequefios deseos,
caprichos, violencias que de otro modo serian castigadas. La fantasia es un
espectro, uno que habita en todos, que carga un farol que busca iluminar lo mas
oscuro y también lo mas bello del ser. Nunca se debe abandonar la fantasia, no se
debe dejar de lado tus suefios y las esperanzas. Cuidado con aquellos que no la
vean de la misma forma, después de todo, es solamente una sombra.

Panzerkampft: “Basta un instante de un cerrar de ojos para hacer de un hombre
pacifico un guerrero” Samuel Butler. ¢Se diria que un soldado es un guerrero
honorable o una oveja al matadero? ¢,qué tanto se puede opinar sobre un tema del
gue todos saben pero reniegan? La guerra entabla las acciones mas despreciables
del ser humano y curiosamente, realza lo mas bello del espiritu. Sobrevivir.




El disefio de estos seis personajes surgi6 a partir de la conglomeracion de
elementos que pudieran ser relativos (pero no directamente referenciados) a
situaciones respecto a lo que el personaje buscaba representar. Se hicieron de
mayor tamafio con el fin de separarlas visualmente de la baraja principal, evitando
mezclarlas juntas. La aplicacion de los personajes surgio a partir de la necesidad de
ubicar a los participantes en un entorno simulado sobre su pensamiento alrededor
de los temas (aparecidos en cualquier otra carta) y de aquél que les correspondiera
jugar. Buscando que el sistema de juego permitiera disputas sobre el sentido
alrededor de elementos que pueden ser ajenos a sus procesos de miedo. Los
nombres que se les adjudicaron derivan de frases del lenguaje popular (45) e
informal que hace referencia a diversos aspectos de la vida cotidiana.

Estos personajes poseen niveles iniciales de comunidad e influencia pues son el
centro de las estructuras sociales que cada jugador fabrica. El objetivo es ubicar las
cartas de forma que encajen sin solaparse y hacerla mas grande, buscando
enfocarse en la tarea que determina al ganador y que esta escrita en la tarjeta de
cada personaje. Los jugadores pueden atacar otras sociedades y robar sus cartas
para afadirlas a su estructura.

* La disposicion del diagrama

4 muestra el encaje de las
‘ « flechas. Con el personaje en el
- centro y la forma en que la

' estructura empieza a crecer.
* * *

? B ? ] El _juego se presenté entonces
@« ‘« »’ bajo un estricto protocolo de

comprobacion para efectuar las

‘ observaciones y correcciones

‘ necesarias que pudieran

_—‘_' afirmar si era la ruta correcta.

. Sin embargo, este prototipo
presenté diversos problemas.

45, Llamados slangs en Estados Unidos. La idea surgié durante la investigacion al leer sobre la denominacién
gue se le hizo a los banqueros suizos durante y después de la Segunda Guerra Mundial. Fueron llamados
Gnomos de Zlrich y dotados con las caracteristicas mitolégicas de dichas criaturas. Comparando a un
banquero con mucho dinero con un ser que guarda dinero bajo tierra.



La verdadera propuesta

| primer prototipo apuntaba a originar conversaciones que permitieran dilucidar
disputas por el sentido y pusiera en tela de juicio la validez de la existencia de dilemas
(en lugar de la validez del dilema en si). Sin embargo, este parecia enfocarse mas la
terminologia del juego y la competencia, alejandose de las reacciones esperadas y
dejando en un segundo plano una que otra opinién sobre el miedo y su papel dentro de
la cotidianidad de los jugadores. Como juego fue muy valido, pero ciertas reglas
complejas y la existencia de una gran cantidad de datos fungian mas como distractor
para los propésitos del proyecto. Por lo que se cambiaron ciertas estructuras dentro de
la propuesta:

Los simbolos

Las categorias expuestas fueron de mucha ayuda para ubicar a los jugadores dentro
del plano que el proyecto busca proponer. Sin embargo, haberlas extendido termin6 por
ubicar la percepcion subjetiva del miedo dentro de campos muy cerrados, lo que
finalmente no permitié que las conversaciones buscadas empezaran y fluyeran. Pues
nombrar un miedo es de por si reducirlo a un estado de tangibilidad que puede
maltratar la percepcion (y sobre todo, dar una idea equivocada) ante las preguntas
planteadas. Asi, se regresé una vez mas a las cinco categorias originales, abrigadas
esta vez por un simbolo que apareceria en las cartas.
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Cuerpo: El simbolo de la mano representa
al cuerpo, los miedos sensatos se ubican en
esta categoria, pero cuando estos
trascienden més alla de lo fisico, entonces
se vuelven no-sensatos.

Aqui se categorizan los miedos que surgen
de las enfermedades, del mundo de la
naturaleza, y sobre todo, aquellos miedos
derivados de la violencia.

Sociedad: ElI simbolo del corazén
representa a la sociedad, el miedo al pacto
social parece ser que nos ubica como seres
colectivos, y es aqui donde anidan los
temores relacionados a la fragmentacion de
la sociedad, como la disidencia o la
rebeldia, y las consecuencias derivadas de
las mismas.

Corporacion: El simbolo del planeta
representa a la corporacion. Representa al
cuerpo social, a aquellos miedos derivados
de la infecciéon provocada por problemas
desde la raiz de la sociedad antes que de
los fallos de la misma, tales como la
pobreza, el atraso y la ignorancia.




Hicrins Sats Moralidad: EI simbolo de la balanza
Ases.nafo representa la moralidad. EI miedo derivado
de la ruptura del contrato social establecido

/ por las redes simbolicas y la hegemonia

/ | cultural. Aguellos miedos que surgen de la
 normalizaciéon de esos mismos actos, que

P @@? involucran la corrupcion, la pérdida del
Jadloracin Lglal sentido, el trastrocamiento de valores, etc.
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A/ Espiritu: El simbolo de la flor representa el
’(4' ¥ espiritu. Estos miedos comenzaron a
belo aparecer con la evolucibn misma de la

sociedad y el inevitable crecimiento de la
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problemas de la depresidn, de la existencia

TN \ﬁ/ de la soledad y la incapacidad por
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El disefio de los simbolos partié del analisis sobre lo que cada categoria significa
dentro del espectro de la investigacion y del proyecto. Se buscaron paralelismos con
elementos que estuvieron presentes en el desarrollo de las comprobaciones y que
mantuvieran las connotaciones de esoterismo y misterio que han tenido los otros
experimentos. Esta categorizacion actla para interiorizar los miedos antes de
ponerlos en un relato. La modificacion del juego llevé a deshacerse de los efectos
de las cartas, ubicando los simbolos en las fragilidades y una combinacion de 2 de
ellos en las Contingencias.

En este segundo prototipo se perme6é mucho mejor la idea del storytelling. Sin
embargo aun habia un cierto sesgo sobre las cartas que no permitian que las
historias fluyeran mas alla de esos nombres. Ademas, la influencia parecia superflua




y objetiva. Por lo que esta caracteristica, junto con la comunidad fueron removidas
completamente. Asi, el set de juego de Espiral fue organizado de la siguiente forma:
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FRAGILIDADES

70 de las cartas son llamadas cartas de
Fragilidad. Se identifican facilmente por el
patrén de flechas que componen sus bordes,
pudiendo ir de 1 hasta 4 flechas, con una
siempre apuntando hacia el centro. Las cartas
de Fragilidad simbolizan diferentes elementos
que la sociedad, sus miembros, sus
instituciones y sus generaciones relacionan o
han relacionado con elementos negativos a lo
largo de su historia. Algunas de estas
fragilidades se encuentran clasificadas dentro
del imaginario comun, mientras que otras aun
forman parte del folclor y de la cultura mistica

’ de las raices de la misma sociedad.

B

Mosolidad




CONTINGENCIA

Solo 18 de las 88 cartas son Contingencias. Si las fragilidades simbolizan elementos
de connotaciones negativas, las Contingencias realzan los factores positivos que se
pueden ofrecer a diversos sentimientos que experimentan miedo o dolor. En
términos de juego, las cartas de Contingencia ofrecen no sélo una corriente
diferente para continuar con los argumentos, sino también que actian como
comodines, pues cada carta de contingencia posee dos simbolos.
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PERSONAJES

La mecéanica del nuevo prototipo aspiraba a poner en el centro del juego a las
conversaciones y al relato de historias. Asi, para evitar sesgos, los personajes se
transformaron en aditamentos opcionales. El juego ahora solicita que se escriban
preguntas, que se entablen los dilemas previos a la sesion para guiar las historias
sin limitarlas. Los personajes fungen como puntos de vista, es posible usarlos para
llevar las preguntas alrededor de ellos y lo que representan, o escribir preguntas y
usar a los personajes para encarnarlas desde sus perspectivas diegéticas.




PREGUNTAS

Durante estas comprobaciones, los jugadores escribian dilemas, preguntas,
afirmaciones, o alguna frase que quisieran reflejando algin miedo interno. Asi
mismo, ubicaban uno de los 5 simbolos identificadores para ayudar a los demas
participantes a centrarlo dentro del espectro que el duefio del dilema quisiera dar.
Estas pruebas llevaron a preguntas de este estilo:

“Fracasar en las cosas que haga” “Caer de grandes alturas”

¢ Temerle a las mujeres es algo “No encontrarle sentido a mi vida y
que se consideraria malo?” no sentirme amada”




El instructivo final que fue aplicado durante las Gltimas comprobaciones del proyecto
se encuentra en el 1ler anexo. Se ilustra la secuencia de juego asi como algunos de
los componentes y escenarios.

La ilustracion

La generacion de la imagen gréafica del proyecto derivd de una serie de analisis
surgidos a lo largo del propio desarrollo. Se buscaba que el juego produjera
sensaciones perceptibles a través de las ilustraciones de los personajes.
Manifestando los diversos elementos del proyecto en iconos simples que permitiera
enfocar correctamente el propésito del juego. Se contactdé entonces a Nicolas
Sanabria Sanchez (46), con quien se trabaj6é a lo largo de los primeros meses del
semestre sobre el proceder de las ilustraciones que conforman el juego. Para una
informacién completa sobre el trabajo de ilustracién y la linea de contacto del
ilustrador véase el 2do anexo.
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46. A través de la facultad de disefio grafico en colaboracién con el profesor Julian Velasquez Osorio.



Se establecieron tres reuniones previos al inicio de la cuarentena establecida
respecto a la pandemia. Sin embargo, estas fases permitieron adecuar cuales
serian los conceptos ilustrados dentro del proyecto y cuél seria la forma adecuada
de trazarlos dentro de lo visual. Se utilizaron los elementos disefiados previamente
sobre la apariencia de los personajes y la carga simbolica que cada uno debia tener
a través de los referentes. Originalmente se discutid sobre el estilo grafico, que
debia ir en concordancia con los diferentes estilos que se muestran en exponentes
de los objetos esotéricos, tales como la Ouija o las cartas del tarot, particularmente
las ilustraciones del tarot de Rider-Waite (47). Bajo la idea de presentar una fuerte
carga de simbolos en los fondos y composiciones del trabajo. Se busc6 poder
entablar una relacion directa con el estilo grafico medieval que pudiera usarse
posteriormente para el disefio de la premisa con la que el juego seria presentado,
esperando emular caracteristicas recogidas durante la investigacion y la concepcién
de los instrumentos que recolectaron la informacion.
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La paleta de colores surgio a partir de las primeras exposiciones tematicas del
proyecto. Siempre se optd por el negro, el rosa y el parpura como colores
facilmente reconocibles a través del tema del miedo en conjunto con una visién
ligeramente 4cida que aportara una tematica futurista sobre una emocion antigua.

47. Concebido en 1910 por el ocultista estadounidense Arthur Edward Waite. llustrado por su discipula
Pamela Colman Smith.



Durante las reuniones el ilustrador mostraba un avance en bocetos que
posteriormente se entintan para la aprobacién. Una vez revisadas se movian al
plano digital para aplicar el color. Se buscé que los referentes que acontecian al
juego y a cada personaje estuvieran relacionados con su temética individual dentro
de un todo concreto. Ciertas posturas de los personajes, el color de los simbolos, la
forma de los mismos y la presencia de la espiral en las ilustraciones son prueba de
ello. El proceso terminé una vez que fueron aprobados los simbolos y cémo se
implementarian dentro de las ilustraciones. Los colores de los mismos se
comenzaron a modificar a medida que se disefiaba el conjunto de los diferentes
tipos de cartas. Fue en un momento posterior donde se ilustr6 el pergamino portador
del nombre de las cartas y se afiadi6 la tipografia Columbus (48) que, a efectos del
proyecto, tenia el estilo de la espiral en sus letras.
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48. Sam Wang.



La leyenda y la necesidad de ocultar el origen del juego

lo largo del documento se ha establecido la importancia de presentar al juego
acompafado de una historia que pueda ubicarlo como un elemento mistico. Alejado de
connotaciones reales y pueda sostenerse a partir de rumores y leyendas que permitan
a los verdaderos propésitos del juego y del proyecto destacar. Para ello, de la misma
forma que ocurrié con el Kokkuri expuesto en los instrumentos, se buscé hacer uso de
historia y mitologia de una cultura ajena, y se recurrié (una vez mas) a Japon. El titulo
del juego se tradujo a: Uzumaki (Espiral o Remolino en japonés). En la Parte | del
documento, se expuso a Lovecraft y a Hoffman como partidarios de la idea sobre
mantener el origen del miedo en un plano distante, de forma que no pudiera ser
resuelto o descubierto y, de esa manera, extender la sensacion de suspenso que se le
quiere impartir a un lector. Esta forma de narrativa trascendié a la modernidad a través
del internet, con historias llamadas “Creepypastas”. Dentro de los argot de la era digital,
el creepypasta extrae su nombre de la palabra “copypaste” (copiar y pegar) y “creepy”
(aterrador). Esta combinacion surge para referirse a estas historias que se copian y
pegan constantemente en multitud de sitios de internet, con igual funcionamiento y
estructura que las leyendas urbanas. Sin embargo, aprovechando las caracteristicas de
la internet, pueden venir en la forma de imagenes, videos, videojuegos, etc.

En el caso de Uzumaki, se buscaba que la historia trascendiera referentes histéricos
reales en los anales de los juegos de mesa. Y, asi como el origen del miedo en las
técnicas de Lovecraft y Hoffman debe mantenerse en segundo plano para que la
historia progrese en el mismo tono. Aqui es importante que exista esa dimension del
miedo oculto para permitir a los jugadores progresar a través de las conversaciones y
las disputas por el sentido, buscando alejar la terminologia del “juego” para permitir
enfocarse en las dimensiones criticas que el proyecto quiere resaltar. Es entonces que
la dltima fase del disefio del proyecto fue escribir una pequefa historia que pudiera ser
replicada constantemente en diferentes medios de comunicacion, ofreciendo la
oportunidad de participar del juego.

Hay que aclarar que gran parte de esta fase empezd una vez que la cuarentena obliga-




toria debido a la pandemia del COVID-19. La adaptacion a esta situacion llevé a
organizar el juego y sus componentes en un formato imprimible al alcance de cualquier
persona. Esta historia acompafa el trabajo de todo el presente documento, esperando
ocultar los elementos tedricos y poner en una practica todo lo visto hasta el momento.
Desde el caracter performativo de la narrativa del juego y de la historia, asi como el
ejercicio de conglomerar a las generaciones a través de un elemento comun que
permita y facilite el didlogo sobre los miedos y la repercusion de estos en una
cotidianidad.

Se dice que el mundo ha perdido parte de su encanto a medida que los afios avanzan,
y cuando la Ultima isla haya sido traida de los brazos del mar, ¢qué va a quedar?...
Cada uno de nosotros tiene una profunda oscuridad en su interior, una maldicién que
nos devoraria al saber mas de nosotros mismos. Este juego causo la caida de imperios,
portd desgracias a los reyes, envenend a los vasallos de los dioses y sumio a la
humanidad en eras oscuras. Y t0... ¢a qué le temes mas?

Encontrado en Japon en 1605, Uzumaki (bautizado asi por un monje shinto que lo hallé
en un embarque traido de china), es un juego de mesa ideado en alguna zona de
oriente. Se trata de uno de los juegos de mesa mas antiguos que se conocen, junto con
el Oware africano, el Senet y el Juego Real de Ur, de Mesopotamia. No se tienen
registros fehacientes sobre el verdadero origen del mismo debido al periodo en el que
fue encontrado, las constantes guerras territoriales de principios del periodo Tokugawa
y los intercambios comerciales con la Compafia Holandesa de las Indias Orientales,
quienes eran de los pocos permitidos para visitar Japén durante aquella época. La
referencia conocida més antigua al Uzumaki se encontraba en el Hyakkai Zukan
(Volumen ilustrado de cien demonios). Una coleccién de ilustraciones en pergamino
que datan del mismo periodo. El volumen es un tratado de lo sobrenatural, una
coleccion de fantasmas, espiritus y monstruos extraidos del folclore japonés.

Mas tarde aparecen referencias mas diversas en tumbas como la de Tokugawa
Hidetada, el tercer hijo Tokugawa Leyasu y segundo shogun Tokugawa (quienes
gobernaron el archipiélago dentro del periodo Edo). Se decia incluso que tenia cuatro
sets de juegos Uzumaki en su tumba, considerado una referencia y ofrenda a lzanami,
diosa de la creacién y posteriormente de la muerte en la mitologia sintoista.




La leyenda del juego, sin embargo, parece rehuir de la reputacién que se ha forjado por
si mismo. La leyenda cuenta que el juego y su simbologia guarda una relacién directa
con la modificacién de los periodos antiguos japoneses, pues aquellos que lo jugaron
sucumbian al terror provocado por sus propios demonios internos y con el tiempo,
derribaron todo por lo que habian luchado. El juego parecia tener una fuerte influencia
en los eventos oscuros que siguieron a esas épocas; poco se sabe realmente sobre la
mecéanica de entonces, pero no se descartd la posibilidad de que viajara lejos con la
promesa que acontece superar sus desafios, algo que (aparentemente) nunca se ha
logrado.

La historiadora francesa Genevieve Tabouis, llamada la pitonisa durante su época de
periodismo tras denunciar tempranamente los avances del nazismo en Francia.
Encontr6 un ejemplar de Uzumaki (llamado entonces Spirale en aleman) en sus
investigaciones con el ejército americano cuando expulsaron a soldados enemigos de
un castillo en la frontera con Austria. Su trabajo permiti6 una réplica fiel y una
traduccién consentida que pronto trascendié hasta una época moderna en el bolsillo de
uno de los veteranos americanos que sobrevivieron a la guerra. Lo Unico, sin embargo,
qgue permanecio intacto del testimonio de ese soldado fue:

“Nadie nunca esta listo para
sumergirse en la espiral”.

Las investigaciones de Madame Tabouis establecieron que el juego original poseia 88
planchas de madera categorizadas en 5 simbolos, con excepcién de 18, las cuales
poseian combinaciones de 2 de esos cinco. Un dato relevante sin embargo, se
encontré en lo que parecian seis xilografias japonesas previas que ilustraban diferentes
conceptos transformados en lo que parecian ser Yokai. Las traducciones sefialaron que
cada personaje poseia una palabra que identificaba la accién que realizaba: Dios,
Shogun, Guerra, Naturaleza, Dragdén y al Samurai. La investigacién arroj6 que el
ejemplar encontrado en el castillo de austria poseia una coleccion un tanto diferente.
Permanecia la ilustracion de la Guerra, pero ahora parecia orientada hacia la Lucha, en
conjunto con Dinero, la Espada, el Imperio, la Muerte y el Aguila. Pareciese que las 88
cartas de la Espiral han estado constantes a lo largo de las versiones estudiadas por
Madame Tabouis, las cartas de personajes o pensamientos (como establecié Tabouis)
parecen simular conceptos importantes de una periodo historico, aunque existen




registros de que esos mismos conceptos pueden cambiar incluso entre ejemplares
dentro de la misma época.

Una adaptaciéon de tiempos modernos encontrada posterior a la investigacion de
Tabouis y surgida en las redes digitales promueve al Internet, a la Guerra una vez mas,
a la Fantasia, al Fanatismo, a la Politica y a la Television como los 6 nuevos conceptos
del pensamiento. El funcionamiento de dichas cartas es entablar el inicio de una partida
de Uzumaki desde un precepto concebido culturalmente, en lugar de iniciar de un
elemento mas personal.

Estas cartas comenzaron a circular por internet en el 2019. Se afirma, que aquellos que
jueguen a Uzumaki podrian experimentar un terrible destino a manos de ellos mismos.
Pareciese, sin embargo, que el juego es una alegoria al entendimiento individual y
colectivo sobre el miedo. No esta claro cuales son las condiciones en las que una
persona podria sufrir o superar el juego. Las reglas del mismo se encuentran en la red
junto con el set de las 88 cartas y los 6 pensamientos disponibles para su descarga.

Esta historia se empez6 a publicar lentamente a lo largo de diferentes redes sociales
junto a link Drive de Google con el instructivo en inglés y en espafiol, asi como las
cartas traducidas al inglés aqui:

https://drive.google.com/drive/folders/1jKjzE7FaxzRR
8UOVINf2ro8R3rCUZdtm?usp=sharing
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“El corazén tiene razones que a razén
ignora”

Plase frcal



Llegados al final

uisiera hacer uso una vez mas de la primera persona para establecer lo que en
un principio pueden parecer conclusiones empiricas, pero que traté por todos los
medios posibles validarlo desde diferentes puntos de vista.

Un juego de mesa es un elemento que, desde mis creencias, nunca podria ser
reemplazado, tal vez digitalizado de la misma forma que un libro. Pero su esencia no
puede modificarse y no deberia cambiar para mantener los valores que han tenido.
La industria de estos juegos parece no tener un gran apoyo dentro de Colombia.
Creo que nada podria desplazar al Parqués, al Ajedrez o al dominé dentro de los
hogares tradicionales de este pais. Pero al mismo tiempo siento que cuando es
posible acercarse a un ambiente de camaraderia, uno de jovialidad, y alin mas
importante, uno de sinceridad, cualquier juego ha de valer la pena.

Mi experiencia dentro de este campo y sobre las comprobaciones que realicé antes y
después del inicio de la cuarentena me llevé a suponer que un juego que buscara el
trato serio en un tema podria ser muy dificil de implementar en Colombia, o al
menos, en mi cotidianidad, entre mis amigos, mi familia, incluso mis compafieros de
la universidad. Pero cuando construi Uzumaki, a partir de pequefias ideas que poco
a poco se unieron a los conceptos y lo puse a prueba, me di cuenta que era el juego
el que podria provocar esos cambios. En un principio podria llegar a ser dificil
superar nuestras redes simbdlicas, y fue un reto desde ese momento trabajar para
lograr al menos una sorpresa dentro de aquellas personas que lo jugaron. Los
instrumentos fueron uno de los aspectos mas divertidos y emocionantes del
proyecto. En compafiia de los profesores de investigacion de proyecto de grado pude
adecuar una serie de protocolos que no solo beneficiaron enormemente la
investigacion, también aportaron a mi educacion a partir de la forma en la que un
disefio social puede ser implementado.




En un todo siento que no hay una forma de establecer aun si el proyecto es un éxito
completo o fracas6 en su desarrollo. La hipotesis de la Espiral fue un concepto que
tardé meses en construir a partir de generalidades que podrian simplemente contar
como una opinién forzada. Pero estando seguro de lo que investigué, pude disefiar un
juego de mesa que cumpliera efectivamente con las caracteristicas que estaba
demandando. La aplicacion del mismo, sin embargo, fue compleja debido a los
procesos de la cuarentena. Originalmente estaba pensado para imprimirse
adecuadamente, con el disefio de una caja y pudiera demostrarse el uso en las
exposiciones finales del semestre. Con la evolucion de la situacion y del como ese plan
se veia cada vez mas distante enfoqué mis esfuerzos en dirigir el juego hacia un
ambiente mas adecuado que pudiera acercarse sobre todo a las raices que durante los
inicios del proyecto de grado implemente. En este caso, los Creepypasta, las historias
de internet con las que pase parte de la nifiez e inicios de la adolescencia por alla
desde el 2008 hasta quizas 2013. Imaginé que implicar una historia y una masificacion
del objeto de disefio desde una historia preliminar podria incrementar
considerablemente la validez de la hipétesis y con ello, no solo darle mayor prestigio al
proyecto, sino aportar a los juegos de mesa desde los medios digitales, de forma que
todos tuvieran acceso al mismo.

Las pruebas anteriores a la cuarentena se realizaron con amigos, vecinos, Yy
estudiantes de la universidad que se vieron interesados en el proyecto. Las pruebas
posteriores a la cuarentena comenzaron en casa, en familia, y poco a poco fueron
llevadas al internet, promoviendo la historia del juego y obsequiando el set de tarjetas
para todos los publicos a los que espero estos elementos puedan llegar. La traduccion
al inglés formd parte de ese proceso de globalizacién, buscando desde el principio lo
gue podria ser una aceptaciéon global que permitiera conjeturar sobre un proyecto que
desde el primer momento me trajo dificultades por la extensién del mismo y lo que
implicaba abordar estas tematicas sin encontrarme cerca de esos campos.

Siento que el proyecto si cumplié con los requisitos establecidos. Se adecué a los
objetivos y arrojo resultados interesantes que quizéds no pueden cosecharse en el
tiempo de un pregrado universitario. Como disefio social, espero que forme parte de
una comunidad que lo vea crecer, que escriba sus propias cartas, que disefie sus
personajes y converse sobre aquello que le atemoriza por encima de otras cosas, que
pueda comprender la dimension de sus emociones y empezar a dominarlas antes que




volverse esclavo de las mismas. El miedo no es un enemigo, es, desde mi investigacion
y percepcion personal, el mejor aliado que puede tener una sociedad moderna que trata
de mantenerse feliz y normalizar la ira como mecanismo de defensa.

Gracias por leer y ser participe de Uzumaki.

Juan Manuel Santamaria Velasquez
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