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GAME OF KIN

La naturaleza ya no existe, ahora es historia. Es parte de la historia (humana) porque
los humanos somos el agente que ha cambiado el ciclo de vida en la Tierra. Las eras
geoldgicas se identifican en funcion de las grandes extinciones y nosotros, los humanos,
ya somos los responsables de la sexta extincidn. Por eso, los cientificos han decidido

llamar a la era actual Antropoceno. Sin embargo, esta palabra no da una idea clara del
problema ni de sus causas. Es mas, el problema no se soluciona colocando una vez mas
a los humanos en el centro. Esta vez, nosotros somos el problema y solo conseguiremos
resolverlo permaneciendo en él y estando al lado de los seres no humanos para contar
juntos relatos sobre nuevos mundos alternativos.

Estos son los tipos de relatos que se crean en Game of Kin: un juego que imagina narrativas
multiespecie mientras permanecemos, y jugamos, con el problema.

“Everyone carries a history of contamination; purity is not an option.”
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Las posibles narrativas que GoK genera son infinitas y dependen completamente de las
discusiones, negociaciones y acuerdos alcanzados en cada partida. Cada activacion
genera nuevos relatos a través de una participacion colectiva permanente. GoK es una
narrativa abierta, en constante transformacion.

GoK no intenta imaginar utopias fabulosas, sino ‘virtualizaciones situadas’ capaces de
cambiar nuestra manera de pensar, sembrando la semilla de un futuro donde realmente
se pueda sobrevivir.

La regeneraciéon y el florecimiento aun son posibles, pero solo si somos capaces de
imaginarlos. El juego consiste, por tanto, en pensar juntos, estableciendo acuerdos
sobre las opciones de vida y muerte de una serie de seres hibridos, surgidos a partir los
parentescos imaginados en un contexto con unas condiciones ambientales extremas.

Mutaciones, hibridaciones, extinciones... Las soluciones no tienen porqué ser amigables
y seguramente implicaran siempre graves consecuencias. Cada partida ofrece un rango
de posibilidades completamente abierto.

“Neither tales of progress nor of ruin tell us how to think about collaborative survival”.




PARTE 1

— RELATOS DE ECOSISTEMAS Y SUS HABITANTES (45 min.)

Partiendo de un escenario de colapso, el objetivo del juego es generar relaciones entre especies
humanas y no humanas para sobrevivir en diferentes habitats dafados.

Cada jugador debe elegir 2 cartas de 2 mazos distintos. El primero tiene cartas de carencia:
escenarios ambientales donde falta un elemento vital (aire, agua, tierra firme o luz). Los jugadores
con cartas similares forman un grupo, formandose asi un minimo de 4 grupos. El segundo
mazo es el de los critters/criaturas (68 cartas): seres no humanos (plantas, animales, hongos o
microorganismos) y una breve descripcion de cada uno.

Una vez definidos los grupos, los participantes deberan compartir sus criaturas, disefiar su
entorno y decidir cdmo van a sobrevivir en él los préximos 300 afios. Durante este primer proceso
se puede dibujar, escribir notas y disefiar estructuras. Una vez definidos los parentescos cada
grupo tendra que representar su habitat utilizando objetos domésticos.

“Species-specific agilities are honed in the coordination of assemblages”
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PARTE 2

— COSMOVISIONES MULTIESPECIE (15 min.)

Un jugador de cada grupo elegira dos cartas de un nuevo mazo de ocho. En estas cartas
se describen las denominadas cosmovisiones: conceptos clave con los que cada grupo
podra explicar su manera de ver el mundo. Conceptos como las formas de comunicacion,
la percepcidon del tiempo, la trascendencia, los rituales de reproduccion, los mitos y la
relacion simbdlica con el medio, la organizacion socio-politica, el ciclo de vida y los afectos
y los sentimientos compartidos.

Cada grupo tendra que definir y representar dos aspectos de su cosmovisidn, teniendo en
cuenta las caracteristicas previamente definidas de sus criaturas y su habitat.

“Interspecies relations draw evolution back into history because they depend on the contingencies of
encounter. They do not form an internally self-replicating system. Instead, interspecies encounters are
always events, “things that happen”.




PARTE 3

— CONDICIONES EXTREMAS (30 min.)

En la Gltima parte del juego, un miembro de cada grupo tiene que elegir una carta de un
nuevo mazo: el de condiciones extremas. Estas cartas son las mismas que en la primera
baraja (aire, agua, tierra firme o luz), pero estas cartas ahora indican que las condiciones
ambientales seran mucho mas duras. Si la carta coincide con la anterior carta de carencia
(de la primera fase) significara el completo agotamiento de ese elemento vital, si es otra se
sumara a la falta de carencias. Los grupos deberan asumir estas nuevas circunstancias y
decidir si se quedan en su habitat original, repoblandolo con nuevos hibridos, o si intentan
emigrar a un nuevo destino (otro grupo) y descubrir si sus habitantes les aceptan o no.

El objetivo de esta fase es encontrar formulas de coexistencia entre diferentes formas de
vida y entre los distintos habitats. Cada grupo tendra que tomar nuevas decisiones para
sobrevivir en estas nuevas condiciones y/o negociar con el resto de grupos.

“We change through collaboration both within and across species. The important stuff for life on earth hap-
pens in those transformations, not in the decision of self-contained individuals”.




GAME PART 4

— RELATOS DE COLABORACION (30 min.)

Para terminar el juego, todos los jugadores se relinen y explican -en diadlogo abierto con

el resto de participantes- las evoluciones, decisiones y movimientos que han tomado en
el transcurso del juego. Este didlogo pretende plantear interesantes debates acerca de la !
vulnerabilidad y la importancia de colaborar para sobrevivir ante la adversidad.
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“Collaboration is work across difference, yet this is not the innocent diversity of self-contained evolutionary
tracks. The evolution of our “selves” is already polluted by histories of encounter; we are mixed up with

others before we even begin any new collaboration”.

-

“Collaboration makes diversity”




“History” is both a human storytelling practice and that set of remainders from the past that we turn into
stories. Conventionally, historians look only at human remainders, such as archives and diaries, but there
is no reason not to spread our attention to the tracks and traces of nonhumans, as these contribute to our
common landscapes. Such tracks and traces speak to cross-species entanglements in contingency and
conjucture, the components of “historical” time. To participate in such entanglement, one does not have
to make history in just one way. Whether or not organisms “tell stories”, they contribute to the overlapping

tracks and traces that we grasp as history. History, then, is the record of many trajectories of world making,
human and not human.”

Anna L. Tsing, The Mushroom at the End of the World

(Las citas anteriores estdn todas de esta fuente.)




INFORMACION PRACTICA

DURACION DEL WORKSHOP: de 2 horas a 2 horas y media.

Parte 1y 2 (1 h.) + Parte 3 (30 min.) + Diadlogo final (30 min.).

NUMERO DE JUGADORES: minimo 12, maximo 24.

ELEMENTOS DE JUEGO:

PROPORCIONADOS POR LPL: 4 mazos de cartas, 96 cartas en total.
PROPORCIONADOS POR LA INSTITUCION O ESPACIO QUE ACOGE EL JUEGO:

- 1 proyector, altavoces y 1 micréfono.

- Material de dibujo: rollos de papel blanco, lapices y rotuladores de colores, tijeras,
cinta adhesiva y otros.

- Material para representar habitats: mobiliario del espacio (sillas, mesas, lamparas,

etc.), cojines, plantas, cuerdas, telas y retales y otros materiales disponibles.
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. Ies En cada partida de Game of Kin participa un autor, investigador, cientifico o artista
comisariado por LPL para jugar y ser el relator de la narrativa surgida durante el juego.

en la web de LPL y se le podra dar otros usos siempre con el consentimiento expreso del
autor.

o’ LPL entregara fotografias y grabaciones de audio para facilitar esta tarea.
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ASISTENTE CIENTIFICO EN EL NKM

MATHIAS ZILCH

¢Cémo pueden las personas aprender a apreciar la diversidad, las
caracteristicas individuales y las habilidades de los demas? ¢Y cémo pueden
aprender a trabajar juntas en un grupo diverso por un objetivo superior?
Estas preguntas podrian ser, ahora mismo, las mas importantes para nuestro
futuro, ya que los humanos se enfrentan a problemas globales y en los que
tendran que sobreponerse a deseos y planes individuales o nacionales para
trabajar juntos por el bienestar de todos. ;Pero se puede poner esto en
practica? - jGame of Kin es una forma ludica de aprender estas ideas y
superar los miedos y las prioridades individuales trabajando en grupo! Una
simulacion evolutiva que da a cada jugador la oportunidad de sobrevivir.

APRENDER SOBRE UNO MISMO.

Al azar, cada jugador elige una carta de una enorme baraja para convertirse
en la criatura que se muestra en ella. Hay gran variedad de especies
interesantes procedentes de los diferentes reinos del mundo vivo. No todos
los organismos seran reconocidos por los jugadores, pero eso no importa.
Junto a cada imagen, que ya da informacién, hay un pequefio texto con
una descripcion de la especie. El resto queda en manos de la fantasia. En la
siguiente fase empieza la interaccion.

APRENDER UNOS DE OTROS Y CONSTRUIR ENTORNO.

Al azar, se forman gruBos de 4 o 5 jugadores que se enfrentan a una
alteracién del medio ambiente o, incluso, un problema que amenaza su vida,
como la falta de oxigeno.

Al principio, hay 2 tareas. Los jugadores, o especies, deben presentarse a los
demas y dar in?,ormacién suficiente sobre sus caracteristicas y necesidades.
Una cosa queda clara en este punto: ninguna especie puede sobrevivir por
si sola. Como en la vida real, cada forma de vida esta conectada con otras
especies en una red ecoldgica.

A continuacion, todos los jugadores tienen que ponerse de acuerdo en
como vivir en un entorno que satisfaga las necesidades de cada especie
y garantice la supervivencia de todas ellas. Esto no se dice expresamente
durante la partida pero, sin gue sea necesario indicarlo, el grupo desarrolla
una forma de responsabiligad para con cada miembro. Ninguno puede
guedarse atras.

Después de que se han establecido un entorno y una red funcional, hay
un breve momento de tranquilidad y felicidad porque las especies han
sobrevivido y todos viven en paz. Los jugadores estan orgullosos de los
logros alcanzados. Pero solo hasta que empiece la siguiente fase...

UN IMPACTO QUE LO CAMBIA TODO.

Cuando parece que todo esta bien, aparece una carta que vuelve a alterar
totalmente la partida afectando drasticamente al ecosistema. Un ejemplo
seria la carencia de agua o luz. Da igual lo que esté sucediendo, la llegada de
esta fase seguramente destruya el ecosistema existente y las interacciones
de sus especies.

Durante la partida, este es un momento muy interesante, aterrador y
emocionante. El caos se apodera de todo. El ecosistema se descompone
en segundos y, por tanto, los jugadores deben elaborar una tactica para
sobrevivir. Tienen que recombinar sus especies con las especies de otros
grupos. Al principio, este paso es complicado porque debes comunicar
rapidamente las caracteristicas propias y entender las de los demas.
Muchas combinaciones son posibles. Muchas no funcionaran en absoluto
ero, al final, una combinacién adecuada de especies y un ecosistema
uncional surgen por segunda vez durante la partida. Cada jugador, o cada
especie, tiene que cooperar con los demas y evolucionar. Sollo asi es posible
la supervivencia del grupo y, al final, la propia.

Haber sobrevivido una segunda vez da a los jugadores una sensacién de
calma y felicidad y es muy divertido ver lo que otros ecosistemas se han
desarrollado. Pero todos saben que nada perdura para siempre y que el
cambio puede aparecer rapidamente de la nada.

RESUMEN
Game of Kin es divertido y extremadamente interesante.

El juego también cambia la forma en que las personas se encuentran e
interactuan entre si. No hay tiempo para preguntas personales como “¢de
donde eres?” o “ien qué trabajas?”. Todos quieren jugar y sobrevivir.
Rapidamente, estas conociendo a otros jugadores aunque ciertos aspectos
de su personalidad estén inicialmente ocultos porque no importan en el
juego.

Pero, dado que cada persona asume el rol de un organismo, en seguida ves la
emocion, la fantasia y las habilidades comunicativas de la gente, entre otras
cosas. La partida comienza con una poderosa dinamica que se mantiene a
lo largo de las idas y venidas descritas durante el juego.

También hay mucho que aprender en este juego. Los participantes se
encuentran con especies de las que nunca antes han oido hablar y con
las que se tienen que identificar. Al convertirse en un organismo diferente,
surge una relacion especial con estas formas de vida. Game of Kin trata el
tema de la evolucidn y, también, muestra cémo la vida ha tenido y tiene que
adaptarse a un entorno cambiante.

Al final, la experiencia de juego nos da esperanza porque es capaz de
comunicar que la supervivencia es posible siempre y cuando cada jugador
esté abierto al cambio y a adaptarse, a evolucionar e interactuar.

Texto basado en la partida desarrollada en el Museum fiir Naturkunde (Berlin)
Mathias Zilch - Leibniz Institute for Research on Evolution and Biodiversity, Berlin (MFN)

BERLIN 21.05.2019
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HANGAR — CENTRO DE INVESTIGACION Y PRODUCCION
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NINOS 12-14 ANOS

EN RESIDENCIA — INSTITUT COSTA LLOBERA

BARCELONA 9.3.2018
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CIENFIFICOS Y ARTISTAS
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NATURKUNDE MUSEUM

BERLIN 21.5.2019
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CONVOCATORIA PUBLICA

FICCIONS URBANES — MUSEU ABELLO

MOLLET DEL VALLES, 3.9.2018

[
t‘,‘ . o e
~'§, |

dOHSMHOM



RELATO ESCRITO POR TONI NAVARRO
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HABITACIO 1418 — MACBA
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ECO-VISIONARIES — MATADERO MADRID
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LPL

Laboratorio de Pensamiento Ludico (LPL) surge a partir del
taller «El Juego Ideal», en Hangar (Barcelona) el afio 2016,
con el objetivo de desarrollar juegos como herramientas de
investigacion multidisciplinar a través de metodologias de
inteligencia colectiva.

LPL ha sido finalista con el proyecto «La Ruleta Gaia»
en el II Premio Internacional a la Innovacién Cultural de
Barcelona 2016-17, que tuvo lugar en el CCCB (Barcelona)
y ha presentado «Game of Kin» en Habitaci6 1418 —
MACBA (2018), en mesa redonda en Fracto, como parte del
programa Occulto — Berlin (2019), Naturkunde Museum —
Berlin (2019), en el ciclo Ficcions Urbanes — Museu Abello,
Mollet del Valles (2019) y dentro del programa del Instituto
Mutante de Narrativas Ambientales para Eco-Visionarios —
Matadero Madrid (2019).

LPL esta formado por Estel Cristia, Raul Herrera, Constanza
Mendoza, Rubén Moldes, Antonio R. Montesinos, Christina
Schultz y Susana Rodilla.



LABORATORIO DE PENSAMIENTO LUDICO

www.laboratoriopensamientoludico.com

Contact: laboludico@gmail.com

Aviso legal: el permiso para usar este documento se otorga siempre que su uso sea exclusivamente no comercial, no se copie ni reproduzca en ningun medio
y no se realicen modificaciones. Las instituciones educativas acreditadas, como colegios o universidades, pueden reproducir el documento para su distribucion
en el aula. La reproduccidn con cualquier otro propdsito requiere el permiso expreso por escrito de LPL. Ningun logotipo, gréafico o imagen del documento se
podran divulgar o reproducir a menos que LPL lo permita expresamente.

Copyright © 2019 Laboratorio de Pensamiento Ludico. Todos los derechos reservados.



