The Living Theatre: Real Game Play as Worldcraft
Omsk Social Club

El personaje utiliza el cuerpo como mascara
El actor utiliza el personaje como mdscara

El jugador utiliza la mascara como cuerpo

Nuestro mundo no es Naturaleza per se, sin embargo, es Naturaleza aumentada, Supernaturaleza,
Naturaleza sobrenatural, Naturaleza desencantada, y otras versiones mutables y plurales de la misma.
Hoy, el plano astral de lo digital se filtra en esta Naturaleza con sus venas micoldgicas. Establece nodos
que activan nodos afines en otros mundos que charlan y persuaden a otros nodos para que se unan a su

red.

En este mundo (ahora) la ficcidn cobra vida.

La realidad virtual conduce al mundo fisico a través de una experiencia propia que recuerda escenas,
sonidos, texturas y sabores que adoptan la forma de espiritus en el cerebro. ;Esta esta realidad virtual
entretejida entre las lineas del cddigo que dictan nuestra experiencia sobre esta naturaleza y la convierte
en legitima porque la recordamos correctamente? Sabemos cdmo leer estos patrones y sefiales entrantes
que escriben otra vida, quiza no nuestra propia vida, sino una vida social, una vida de patriarcas, una vida
de cuidadores, una vida de amantes, una vida de idolos... Después de todo, estas vidas conforman el ser,

y el ser no es mas que una acumulacién de recuerdos.

Y asi, vivimos dentro de este ordenador césmico que es la naturaleza, con nuestro propio hardware licido
y un tierno impulso de hackear nuestro propio sistema. Pero, ;qué ocurre cuando comenzamos a
desacondicionarnos de este mundo principal? Otro mundo comienza a emerger, un mundo que es
asombrosamente familiar y organizado: un mundo que se ha generado a través de la creacion colectiva,
porque ;como podria una sola persona representar un conjunto multidimensional tan complejo como un

mundo?

Y en esto consiste nuestra practica artistica. La denominamos Real Game Play.

Terraformamos la vida, creamos templos temporales especulativos y descentralizados. Somos un grupo

de accién de rol inmersivo «futuristicamente politico» (es decir, irreal).

Proponemos los contenidos y las producciones como una forma de entretenimiento pospolitico en un
intento de jugar a la sombra con la politica hasta que el juego rompa la superficie que ahora conocemos
como «vida». En este campo, esto se llama «Sangrado». Somos un colectivo itinerante: nos expandimos y
nos retraemos en funcion de nuestra forma o producto. Nacimos en 2016 y somos facilitadores de
entornos de juego de rol dentro del mundo del arte contemporaneo. Trabajamos en estrecha colaboracion

con una red de jugadores principales y publicos: todo es Unico, nada estd ensayado. Nuestros disefios de



juegos y obras de arte examinan egos virtuales, experiencias populares y fendmenos politicos. Queremos
que las obras se conviertan en hibridos desmaterializados de la cultura actual junto con las experiencias
y plantillas personales unicas del espectador. En el pasado, Omsk Social Club ha introducido paisajes vy
temas como la ontologia del avatar, la cultura rave, el survivalism, el catfishing, el deseo y el sacrificio, el

troleo positivo, las estrategias algoritmicas y la criptomoneda descentralizada.

Omsk Social Club, como concepto, siempre se ha enfrentado al «Sangrado» (mitad realidad, mitad ficcion:
la puerta se deja abierta entre ambos mundos). Crecimos en Glasgow, Manchester, Leeds, Londres y
Berlin, pero no nos matriculamos en escuelas de arte, sino en afters, en fiestas en naves industriales y en
raves en canteras. Alli recibimos nuestra verdadera educacidn, sin que lo supiéramos en ese momento,
por supuesto. Sin duda, en estos espacios de rave fue donde nos sentimos por primera vez en casa e
inspirados por una comunidad. Si miramos hacia atrds, nos asaltan muchos recuerdos de estas raves:
viajdbamos con desconocidos en coches robados para ir de un sitio a otro, veiamos a la gente derrochar
amor por partida triple, nos sentabamos en una bafera durante horas alucinando con el LSD,
intentdbamos entrar en calor después de 24 horas al raso, y baildbamos al ritmo de breakcore bajo
turbinas edlicas. Parece que fue ayer: son imagenes vividas, aunque borrosas. Lo mejor de estos recuerdos
son las personas, las caras enmascaradas en la rave, el brillo en los ojos, las sonrisas, las lagrimas, las
bocas con vémito, los fuertes abrazos tan necesarios cuando ya casi resultaba imposible caminar, los
cigarrillos mal liados, los cuerpos palpitantes en la pista de baile y los cubiculos de los bafos. Todos
atrapados en los ritmos memeéticos y en el bullicio lo-fi de sus propias almas. Estos lugares funcionaban
en otro mundo con personajes que solo podian representarse dentro de ellos. La rave como opcidn de vida
es una decision duradera; nunca son solo unas horas, sino que dura dias. Sobrevivir a ella es tan importante
como vivirla. Comer, dormir y respirar se convierten en actividades comunitarias. Todos los recursos se
comparten para bien o para mal con el fin de mantener nuestra presencia en el lugar. Este espacio de

inmersion humana se ha convertido en la musa de todas las obras creadas por Omsk Social Club.

La cultura rave fue una forma de terraformar la vida para nosotros, pero ;por qué conformarse con una
vida cuando puedes abrir un multiverso?

Una gran parte de estas practicas depende de los arquetipos de la vida y de la comunicacidn. El cuerpo-
mente es necesario para catalizar esta neuromancia junto con la energia psiquica vital del espectador, que
puede ser aprovechada y redirigida al grupo a través de métodos de autodivinizacién, expresion, rituales
comunitarios y psicosis grupales temporales. Utilizando el lenguaje, los trajes, los gestos, los signos vy la
puesta en escena, Omsk Social Club inyecta adrenalina a la imaginacion social de sus usuarios, retocando
activamente las imdagenes, los deseos, los mitos, los hechos y los futuros que estructuran la psique
colectiva del mundo tradicional para crear uno nuevo. Al igual que todos los mundos subculturales,
nosotros también utilizamos combinaciones herméticas de jerga, musica, lenguaje corporal e insignias
para iniciar el proceso de creacion de un mundo. Sin embargo, nunca sabemos qué pasara cuando el
mundo se abra ni cuando se cierre. El mago Aleister Crowley dijo en su libro «Magia en teoria y practica»:
«En este libro, se habla de los Sefirot y de los Caminos; de Espiritus y Conjuros; de Dioses, Esferas, Planos

y muchas otras cosas que pueden o no existir. Es irrelevante que existan o no. Haciendo ciertas cosas se



obtendran ciertos resultados». Esta idea también se puede encontrar reflejada en una de las frases mas
conocidas del escritor de ciencia ficciéon William Gibson: «La calle encuentra sus propios usos para las
cosas». Ambas posturas defienden la fuerza de la desviacion cultural para afectar al mundo que nos rodea

y, si esto es asi, parece especialmente relevante trabajar con la cultura para hacerlo.

En los ultimos afios, a medida que nos mezclamos con el mundo online, parece (o existe una sensacién)
que ha habido un cambio cultural hacia el campo de los simulacros de tercer orden: los simulacros de
tercer orden son simbolos en si mismos que se toman por la realidad y a los que se anade una capa mas
de simbolismo. Esto ocurre cuando el simbolo pasa a ser mas importante o reconocido que la entidad
original. La autenticidad se ha reemplazado por una copia o una mascara (por lo tanto, la realidad es
reemplazada por un sustituto). Parece que la gente estd dispuesta a sustituir la realidad consensuada por
nuevas ficciones y teoria social, para bien o para mal. No se trata solo de vivir fisicamente la realidad, sino
de permitir la aparicién de practicas/herramientas que se posicionan explicitamente como teoria-ficcion.
La estrategia de la teoria-ficcion intenta fusionar sus dos géneros uno dentro del otro, al estilo del huevo
y la gallina. Asi, la escritura de la teoria podria convertirse en ficcion y producir la realidad, y, por supuesto,
la realidad es efectivamente la escritura de la teoria y la ficcion combinadas. Este método se construyd
desde el entendimiento de que nuestras ideas sobre la realidad y nuestras teorias de ella surgieron de la
ficcién. Ficciones que utilizamos para actuar y configurar la realidad, al igual que el yo es una acumulacién
de recuerdos que, por supuesto, son ficciones autodisefiadas. En la magia podriamos llamar a esto un
«egregor» en lugar de un libro de teoria-ficcion, en internet podriamos considerarlo un meme y, en Omsk
Social Club, lo llamamos Real Game Play. Esta nueva modalidad es sumamente interesante, porque
muestra lo fragil que es la realidad, desestabilizando la nocidn de tradicion y poder como soberanos. Esto
plantea una rapida sucesidn de preguntas: ;son estas nuevas herramientas capaces de crear un proceso
global de renovacién de la realidad? ;Es la critica encarnada y la ética hacker la forma de desangrar

rapidamente el espacio para la vida transformadora y los imaginarios alternativos?

Y asi, volvemos a nuestros propios experimentos...

A lo largo de los afios hemos descubierto que toda estructura alternativa al statu quo tipico requiere
rituales y ceremonias que la hagan posible, asi como habilidad y tacto para magnificarla. Se trata de una
forma muy especifica de alienacidon que no solo se da en el marco del cuerpo fisico, sino también del
alma/espiritu/mente del usuario. Creemos que el beneficio comunitario de este espacio puede dar lugar a
un conjunto de herramientas para reprogramar el presente. Tratamos de aprovechar esta metodologia
para crear colectivamente una forma de vivir la vida mas eficaz y viable desde el punto de vista politico.
Una pregunta que siempre nos ronda en Real Game Play: ;es posible reapropiarse del alma? Y, si es asi,

;qué aspecto tiene después de haber sido sacudida de los grilletes del propdsito proclamado por su amo?

Creemos que el devenir social es posible desde el punto de vista técnico, pero todavia no desde el punto
de vista politico. Para conseguirlo, debemos encontrar y comprometernos con métodos de ocio sostenible
que mezclen la vida sintética con las realidades tangibles porque, al fin y al cabo, las realidades que

generemos delimitaran las decisiones que tengamos que tomar no solo como individuos, sino como masa



organica. En Omsk Social Club aceptamos la realidad como un oficio, y solo entonces podemos ver
realmente lo insdlito del incubo politico que cabalga sobre nuestro pecho cada dia. Al acercarnos y
alejarnos del yo creemos que podemos hackear la vida e imaginar un software social inclusivo, auténomo,
diverso y radicalmente nuevo.

Debemos comprometernos con la realidad como un sistema: no un sistema que estd fuera de nuestro
control, sino uno que es nosotros y nosotros somos éL.



