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14 L'homo videoludens

mediatica del Lving al fenomen de masses del segle XX: la tele-
visio.

Com hem explicat a I'inici d’aquesta presentacid, avuil és
impossible pensar d’escriure o recopilar un llibre total sobre
els videojgcs: es tracta d’un camp d’estudi en construccié que,
a meés, es confronta amb un objecte que encara no ha assolit
11 la maduresa semiodtica (el llenguatge dels videojocs estd en
proces de definicid) ni la social (les relacions entre els video-
Jocs i altres experiéncies culturals estan en etervescéncia, com
també el lloc que ocupen en la societat).

Alguns autors que ens hauria agradat incloure en aquesta
recopilacié —com Gonzalo Frasca (un dels ponents de I’ eWeek
-~ Setmana Digital a Vic 2006) o Susana Pajares Tosca— han
quedat per a 'edicié 2.0 d’aquest Hibre. Mentre preparavem
aquesta recopilacid, Gonzalo Frasca acabava la tesi doctoral —
que tots els filoluddlegs esperem amb ansietat—, mentre que
Susana Pajares Tosca gaudia d’un merescut periode de mater-
nmitat que la manté momentiniament lluny del mén académic.
Com ja és habitual en les recopilacions de la col-leccid «Me-
diaTK», alguns textos es publiquen en la llengua original dels
autors. Ens interessa que els nostres lectors, entre els quals es
troben estudiants universitaris, investigadors i professionals de
la comunicacié, es confrontin amb altres escriptures i veus.

Fins aqui el READ ME FIRST. Ara si, START GAME.

Vic, desembre de 2007

F. X. Ruiz Collantes

Juegos y videojuegos.
Formas de vivencias
narrativas
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1. JUEGOS Y RELATOS COMO VIVEN CIAS NARRATIVAS

[Los juegos, en sus diferentes manifestaciones, son una de
las constantes de la vida en las culturas a 1o largo de la historia
de la humanidad. En nuestra realidad actual, nos vemos rode-
ados de juegos, juegos que practicamos y juegos de los cuales
somos espectadores o de los cuales recibimos informacion.

Péquer, ajedrez, flitbol, videojuegos de plataformas o de
relaciones sociales, jugar a «papas y mamas», parchis y juegos
de casinos, etc. son identificados como juegos. Pero squé es un
juego? En Huizinga (1987: 45) encontramos una definicién
que parece responder a esta cuestion: «El juego es una accidn
u ocupacion libre que se desarrolla en unos limites tempora-
les y espaciales determinados, segiin reglas totalmente obli-
gatorias pero libremente aceptadas, accidn que tiene una
finalidad en si misma y va acompanada de un sentimiento de
tension y alegria y de conciencia de ser “de otra forma” que en
la vida cotidiana.»

Toda definicion, para que sea solida debe cumplir dos con-
diciones: la primera es que pueda aplicarse a todos los miem-
bros de la especie que pretende definir; la segunda es que no
puede ser aplicada a miembros de otra especie. A grandes ras-
gos, puede decirse que la definicidon de Huizinga ¢umple la
primera condicidon; sin embargo, no acaba de cumplir la se-
gunda. Existen otras actividades humanas que podrian caer
bajo la definicidon apuntada sin que ninguno de sus términos
revelara una contradiccidon. Puede pensarse en lo que hace un
individuo cuando esta en el cine viendo una pelicula o lo que
hace un nino cuando escucha un cuento que por la noche,
antes de dormir, le cuenta su mamd, por gjemplo. Estas dos
actividades cumplen también las condiciones de la definicién
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18 Lhomo videoludens

de Huizinga. En efecto, el seguimiento de una narracién -
mica u oral se desarrolla en unos limites espacio-temporales
especificos, es de libre aceptacién, posee una finalidad en si
misma, produce emociones de tensién v se diferencia respec-
to a las vivencias de la vida cotidiana. Por otro lado, seguir una

historia, relatada oralmente, cinematograficamente o en un
texto escrito, es una actividad perceptiva y cognitiva que el

espectador, oyente o lector desarrolla segiin las reglas propias

de la recepcién y comprensién de los relatos.

Callois (1991), al establecer las caracteristicas de un juego,
enumera las siguientes:

* Libre: Es una actividad que se realiza sin una obligacién
externa. _

* Separado: Funciona como una realidad estructurada de
forma auténoma respecto al fluir de la vida cotidiana.

* Ficticio: No posee el mismo estatus de «realidad» que «la
vida real».

* Reglado: Se desarrolla basindose en reglas.

* Incierto: Existe un grado de impredecibilidad respecto a
su desarrollo.

* Improductivo: No produce riquezas materiales.

De nuevo, las caracteristicas que sefiala R. Callois pueden
aplicarse a los juegos, pero también a la recepcion y com-
prension de narraciones. R. Callois introduce algunas caracte-
risticas respecto a la definicién de Huizinga: incerteza e impro-
ductividad. Pero también el desarrollo de una historia para
un oyente, espectador o lector es incierto y, por lo tanto, serdn
Inciertas sus propias vivencias derivadas de Ia recepcion-coms-
prension de la historia. También se trata de una actividad impro-
ductiva desde la perspectiva de la produccién de bienes mate-
riales, |

Las coincidencias que aqui se han puesto de relieve entre
el juego y la recepcién-comprensién de un relato indican, por
una parte, que se trata de tipos de actividades semejantes que,
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con toda seguridad, forman: parte de una categoria superior
que integra a los dos tipos y, por otra parte, que es necesario
distinguir alguna caracteristica especifica de los juegos que
los diferencie de cualquier otra actividad humana,

Es significativo que jugar y seguir un relato posean tantas
caracteristicas comunes y ¢llo lleva a pensar que los dos tipos
de actividades deben tener una funcién comun. Esta funcidén
es la de procurar a los individuos «vivencias narrativas». Una
VIVENCla narrativa €s una experiencia cognitiva, emocional y
sensorial que es producto del hecho de que el individuo que
la experimenta se vea inmerso en una estructura de vida arti-
culada como una narracién. En nuestras sociedades existen
dos tipos de construcciones culturales fundamentales disena-
das para obtener vivencias narrativas: los relatos y los juegos.

En los relatos, los individuos, como oyentes, espectadores o
lectores, experimentan de forma vicaria una historia en la que
ellos no estin incluidos como protagonistas, como agentes
que puedan variar con sus-decisiones y acciones el curso de los
acontecimientos propios de la historia. En los Juegos, los indi-
viduos experimentan, de forma directa, la inmersién en una
narracion que ellos mismos, como jugadores, a través de sus
decisiones y acciones, contribuyen a desarrollar, por lo que se
convierten en agentes protagonistas.

Tanto los relatos como los juegos poseen estructuras narra-
tivas y propician vivencias narrativas en los individuos; pero,
mientras que en el relato el individuo «vive» una historia ajena
en la que no participa, en el juego el individuo «vive» una his-
toria propia en cuyo desarrollo y resolucién participa activa-
mente. '

Las vivencias de relatos y juegos no son las tnicas vivencias
narrativas que puede tener un individuo. En su vida cotidiana
real, el sujeto vive situaciones como un flujo continuo, pero
este flujo continuo no posee en si mismo una estructura narra-
tiva, para que la posea es necesario un proceso cognitivo de in-
terpretacion que lo dote de sentido. Un individuo puede crear
en su mente narraciones referidas a su vida real, estas narra-
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ciones pueden ser rememorativas, recordando sucesos de su
pasado, o prospectivas, imaginando aquellas acciones que
quiere realizar en el futuro con la finalidad de conseguir algu-
na meta. En los dos casos, toma el material bruto de su vida,
vivida y por vivir, y lo estructura mentalmente como narracio-
nes. En ambos casos, el individuo obtiene vivencias narrativas
y es dentro de esas vivencias donde las acciones que desarrolla
o las emociones que siente adquieren sentido.

Con relacién a esta cuestién, Schulz y Luckmann (2003:
30) explican: «Las vivencias adquieren sentido por vez prime-
ra cuando son explicadas post hoc y se hacen comprensibles
para mi como experiencias bien circunscritas. Asi, sélo tienen
sentido subjetivamente aquellas vivencias que son presentadas
por el recuerdo en su efectividad, que son examinadas res-
pecto a su constitucidn y que son explicadas respecto a su posi-
cion en un esquema de referencia a mano. Por consiguliente,
sGlo en la explicitacién mi propia vivencia adquiere sentido
para mi.» Este fragmento indica que la conducta de un indivi-
duo adquiere sentido y, por tanto, se narrativiza a través de su
propia interpretacién. Incluso, un individuo narrativiza las ac-
ciones de los demads a través de un proceso cognitivo de inter-
pretacion de dichas acciones.

Vivir la vida real no es vivir narrativamente, sélo se vive
narrativamente cuando esta vida se interpreta como una his-
toria en la mente de alguien. Si esta Interpretacién se explici-
ta en un texto, oral o escrito, entonces va se ha construido un
relato. S6lo a través de la interpretacion y/ o el relato se obtie-
nen verdaderas vivencias narrativas de la vida.

Otra forma de vivencia narrativa se obtiene a través de la
imaginacién que fantasea historias en las gque uno mismo u
otros viven realidades ficticias, mds 0 menos gratificantes, en
las que se cumplen deseos, se conjuran los temores, etc.

Como puede verse, en la vida de un individuo existen dife-
rentes formas y estrategias para experimentar vivencias narra-
tivas, para sentirse mmplicado en una narracién: sin embargo,
podemos establecer una diferencia clara que separa al juego y
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al relato del resto de vivencias narrativas: la interpretacién re-
memorativa o prospectiva de la «vida real», o la imaginacién
que fantasea, poseen un caracter subjetivo, se producen en la
mente de un individuo y, aunque estén determinadas por
patrones culturales, tienen un caricter intimo e intransferible.
Por el contrario, el relato y el juego poseen un caracter inter-
subjetivo, su desarrollo puede ser compartido por un colecti-
vo de personas mas o menos amplio que comparten entonces
vivencias y se ven involucrados en un mismo evento narrativo,
dotado también de un sentido compartido. Como ya hemos
indicado, las interpretaciones rememorativas ¢ prospectivas y
las tantasias pueden ser explicadas a otros, pero, en ese caso,
cambian de naturaleza y se convierten en relatos.

2. JUEGOS REPRESENTACION Y JUEGOS
COMPACTACION

Hasta aqui se han definido los juegos como construcciones
culturales destinadas a generar vivencias narrativas en los indi-
viduos, construcciones de cardcter intersubjetivo en las cuales el
individuo vive en una narracioén en la que participa como agen-
te protagomista que incide sobre su desarrollo y su resolucion.

Dentro del universo de los juegos nos encontramos con
tipos de juegos muy diversos, desde jugar 2 «mamds y papds»
hasta jugar al ajedrez o a videojuegos de plataformas, por
ejemnplo; sin embargo, todos los juegos responden a estrate-
gias para dotar al jugador de vivencias narrativas.

Puede partirse de la ya clasica tipologia de juegos de
Callois (1991):

* Agdn: Juegos de competicién fundamentados en reglas,
como ajedrez, futbol, el escondite, etc.
* Alea: Juegos basados en el azar, como los dados, la rule-

ta, €tc,
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* linx: Juegos de vértigo, como dar vueltas sobre uno

mismo, montana rusa, etc.

* Mimicry: Juegos de representacién, como jugar a «papas

y mamas», a «médicos y enfermeras», etc.
;

En todo caso, a partir de esta clasificacién puede observar-
s€ que existen dos grandes tipos de Juegos. Hay juegos cuyo
desarrollo se constituye en una realidad en si misma, mientras
que otros se conforman como una realidad que representa a
otra realidad figurada. Esta distincién no se corresponde con
la que Callois establece entre juegos Paideq y juegos Ludus, ya
que este autor parte de criterios de diferenciacién distintos,
fundados en las actitudes del sujeto frente al Juego y no en la
relacién entre el juego y la construccién o representacion de
una realidad.

Aqui ponemos en primer plano que los juegos Agdn, Alea
y llinx forman parte de la vida del Jugador y no refieren a otra
vida representada. Jugar un partido de tatbol, una partida de
ajedrez o de poquer, jugar a ruleta en el casino o tirarse por
un tobogan, simplemente forman parte de la vida del Jugador;
sin embargo, los juegos de tipo Mimicry tienen un estatuto
diferente. Por un lado, forman parte, como los anteriores, del
mundo real de la vida dej individuo, pero, a la vez, construyen
un mundo representado y una vida figurada. Jugar a «papds y
mamas», por ejemplo, también es una actividad que forma
pf'i,rte de la vida de unos nifos pero, a través de ese juego, los
f11nos representan otra vida simulada, en la cual existen unos
padres que cuidan a sus bebés, les banan, les alimentan, les
cambian la ropa, conversan con otros padres sobre sus hijos,
etlc.

La diferencia entre juegos que forman parte del mundo
real del jugador, pero que no remiten a otro mundo, Y juegos
que formando parte de la vida real del Jugador configuran
otro mundo simulado indica que dentro de Ios juegos existen
dos formas de construccién de vivencias narrativas para los
individuos: la compactacién y la representacion.

A través de los juegos representacion, los jugadores van
desarrollando una historia mientras juegan simulando perso-
najes y acciones. El individuo que juega determina el desarro-
llo de la narracion a través de sus decisiones, sus actuaciones
¥, en el caso de un juego colectivo, de la interaccién con los
otros individuos que participan en el juego. De esta manera,
las ninas que juegan a «mamas» se suMergen en una vivencia
narrativa.

Por su parte, los juegos compactacién no constituyen la
representacion de otro mundo figurado, sino que configuran
un fragmento de realidad con unas caracteristicas especificas
que convierten a ese fragmento de realidad, un partido de fiit-
bol o una partida de ajedrez, por ejemplo, en una realidad
que, en si misma, posee una estructura narrativa.

La realidad de la vida cotidiana de los individuos posee un
caracter difuso y confuso, se desarrolla como un flujo cons-
tante y no tiene en si misma una estructura narrativa. Los indi-
viduos actian permanentemente, de forma sucesiva e incluso
sitnultanea o contradictoria en funcién de sus diferentes roles:
padre de familia, empleado de oficina bancaria, seguidor de
un club de fatbol, etc. Los objetivos que persiguen se entre-
cruzan, se superponen, se contradicen e incluso en muchas
ocasiones no son ni explicitos ni conscientes para ellos mis-
mos. Esos objetivos aparecen y desaparecen de sus mentes v,
en sus vidas, pueden suspenderse o diferirse. Las reglas de sus
actuaciones tampoco suelen ser explicitas o conscientes. El
sentido de sus actuaciones también, en ocasiones, se pierde a
causa de la rutina mecanica de la costumbre. Cuando hay
metas explicitas a conseguir, los resultados en muchos casos
tampoco son claros y pueden ser considerados de diferentes
formas y son dificilmente mensurables.

La realidad de la vida, ademas, no posee un principio ni un
final determinados, todo fluye vy no hay cortes objetivables y
prefijados que marquen: aqui comienza y aqui acaba. Se po-
dria argumentar, en todo caso, que el comienzo v el final se
corresponden inexorablemente con €l nacimiento y la muer-
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te, pero puede considerarse que la historia de un individuo se
extiende hacia atrds tomando en cuenta la vida y condiciones
de vida de sus progenitores y de las generaciones anteriores de
su familia, o puede extenderse hacia el futuro a ravés de las
interminables cadenas de consecuencias y etectos de las accio-
nes que realizé a lo largo de su vida. También se puede tener
en cuenta el tlujo de acontecimientos donde el eie puede ser
el individuo, la familia, la clase social, el grupo de amigos, la
empresa, la nacidn, etc. Se pueden tomar también fragmen_tms
especificos de la vida o centrarse en esferas concretas como la
amorosa, la laboral, la familiar, la clinico-biolégica, etc.

En definitiva, como ya indicamos anteriormente, el flujo de
la realidad difusa y confusa de la vida no es en si una narracion
y s6lo se narrativiza a través de una Interpretacién de la mente
del individuo, mediante la cual la simplifica y estructura selec-
ctonando acontecimientos, organizandolos, conectindolos, do-
tandoles de sentido e instaurando un principio y un final, y todo
ello a través de esquemas cognitivos de cardcter narrativo.

Frente a la realidad anarrativa, los Juegos compactacién
definen un microcosmos en el que su estructura permite vivir
directamente dentro de un sistema de caricter narrativo, sis-
tema que condensa, en un fragmento espacio-temporal, aque-
las caracteristicas de la vida real que permiten que dicha vida
sea experimentada desde una perspectiva narrativa.

Puede tomarse como ejemplo el fiithol, el péquer, el par-
chis, el escondite, el Ietris, etc. En todos estos casos Y Otros
semejantes, al contrario que la realidad difusa de I vida, hay
un principio y un final bien definidos, las reglas sobre las que
s¢ basa la acruacién son explicitas y siempre conscientes, los
objetivos marcados que se deben conseguir finalmente son
nitidos y presiden constantemente todas las actuaciones
dotindolas de sentido. Las acciones se definen y orgamnizan en
referencia a ese objetivo final marcado y adquieren asi cohe-
rencia. Los resultados son claros, en el proceso del juego apa-
recen acontecimientos que permiten una mensurabilidad de
su desarrollo y de su resultado: los goles en el fiitbol, el jaque
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mate en el ajedrez. Ast en el juego se gana, se pierde o se
empata, se supera Ja prueba o no se la supera. |

El resultado de un partido o una partida de un juego es,

ademas, inalterable e irreversible. Se puede después jugar otro
partido o partida, y obtener un resultado diferent(?, pero la
partida anterior y su resultado sigue siendo irr&vermble,‘ a no
ser que se anule aduciendo trasgresion de las reglas de Juego
a través de trampas. La irreversibilidad del resultado en el Jue-
go determina que en la vida cotidiana alguien pueda decir a
otro: «te la estds jugando», 0 que uno mismo decir:la: «me la
juego». Ello significa que en la vida cotidiana alguuf:rt lleva a
cabo una accidn cuyo resultado de ganar o perder Sera.tﬂtal e
malterable al igual que ocurre en los juegos; pero mientras
que en la vida estas situaciones son excepcionales, en los jue-
gos compactacion la irreversibilidad del resultado es 1?1 regla,
lo cual les otorga una caracteristica de tensién dramdtica.

En el marco del juego, el individuo adquiere un rol espe-
cifico: jugador de fltbol, jugador de ajedrez, de parcl}fs, de
Ietris, etc. y actiia en forma nitida y coherente en funcién de
dicho rol. Como se ha indicado, en la vida cotidiana en una
actividad un sujeto puede ejercer diferentes roles de forma
simultanea o sucesiva. Por otro lado, el individuo, jugador, en
el marco de un juego compactacién debe alcanzar alguna
meta superando algiin tipo de prueba o dificultad. Ello se con-
trapone a la vida cotidiana, en donde hay muchms: eplsﬂdlms
en los cuales el sujeto desarrolla actividades rutinarias y meca-
nizadas en las cuales no existe una dificultad relevante ni
suponen una prueba especifica. | | |

En los juegos Agon, la prueba se centra en la victoria sobre
el contrario; en los juegos Alea, la dificultad se centra en 1::::.?
destinos que depara el azar; en los juegos Ilinx, la prueba esta
en afrontar y superar el vértigo que puede producir una orien-
tacién o movimiento del cuerpo excepcional o una velocidad
exagerada. |

En definitiva, como ya se ha apuntado, en los juegos com-
pactacion se establece un microcosmos separado del resto de
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la existencia cotidiana en el que, de forma condensada, se arti-
culan aquellos factores de la vida que permiten la constitucién
de una estructura narrativa inmediata, definida y nitida.

Algunos de estos factores son también propios de los jue-
gos de representacién. Asi, el juego representacion también
esta separado del fluir de la vida cotidiana Y s€ constituye ¢o-
mo un microcosmos auténomo. El juego representacién tam-
bién posee objetivos especificos fundamentados en la propia
representacion: representar a una mama, a un grupo de pira-
tas,‘ a polictas y ladrones, etc. Por otro lado, el juego represen-
taci0n supone una secuencia de acciones fundamentadas en
reglas; sin embargo, estas reglas son de diferente naturaleza
respecto a las de los juegos compactacién. En los Jjuegos com-
pactacion, las reglas son propias de cada Jjuego y no refieren a
una realidad que estd fuera del propio juego. Las reglas de fut-
bol o del ajedrez, por ejemplo, son propias de dichos juegos,
son especificas y estin disefiadas especialmente para constituir
1a posibilidad de jugar. El hecho de que el balén no se pueda
tocar con la mano, en el fiitbol, o que el alfil sélo se pueda mo-
ver en diagonal, en el ajedrez, son reglas explicitas y especiii-
cas propias del juego.

En los juegos representacidn, las reglas remiten a las pro-
pias reglas de la accién de representar y a las reglas del mundo
que es representado. Los jugadores aprenden estas reglas a
partir de la observacién del mundo que desean simular, bien
sea directamente en el marco de la vidg cotidiana, bien sea a
traves de los relatos documentales o de ficcién, Cuando las
ninas juegan a «mamadas», parten de reglas, estructuradas en
esquemas cognitivos, sobre cémo se comportan las madres res-
pecto a sus bebés, y estos esquemas pueden ser aprendidos a
través de la observacién directa de sus propias madres o de la
observacién de comportamientos de las madres en peliculas,
series de televisidén, etc. |

Las reglas de los juegos representacién se fundamentan en
reglas de representacién de actividades y de objetos. Se deben
seguir, en las actividades representadas. los comportamientos
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que son proplos de cada rol: mama, policia, pirata, etc. y se
deben utilizar representaciones de sujetos y objetos que no
transgredan de forma ostensible los principlos de la mimesis.
Asi, por ejemplo, en el juego de «mamas», el bebé puede estar
presentado por el hermanito pequeno, por un mMuneco o por
una piedra pintada y de un tamano adecuado y manejable,
pero no podria estar representado por un armario de un volu-
men de ocho metros cubicos.
En todo caso, los principios de los juegos representacion y
los juegos compactacion pueden articularse en un mismo
juego. Cuando en un partido de fatbol entre adolescentes, un
equipo dice que ellos haran de Real Madrid y el otro equipo
hard de Barga, e incluso cada jugador se asigna el papel de una
estrella concreta de cada uno de los dos equipos a los que se
representa, en ese caso sobre un juego compactacion se super-
DOIE un Juego representacion.
En el caso de los videgjuegos, esta articulacion, superposi-
c1Oon de juego compactacion y juego representacion, €s cons-
tante y se lleva a un limite extremo. En los videojuegos de
aventuras graficas hay una serie de reglas propias y especificas
del juego con objetivos dlttimos a conseguilr, superacion de
pruebas y mensurabilidad de los resultados, y todo ello articu-
lado con reglas propias de ia representacion de mundos: sol-
dados de fa Segunda Guerra Mundial, equipos y jugadores de
futbol o de baloncesto, caballeros de la Edad Media, etc. En
los videojuegos, también hay juegos que tienden hacia los jue-
gos compactacion con un bajo o nulo nivel de representacion;
éste seria el caso de los denominados «juegos abstractos»,
como por ¢jemplo el Tetris o €l Arkanoid. En’ estos juegos, el
jugador tiende a lograr ciertos objetivos y demostrar ciertas
habilidades, pero en ellos lo fundamental no es la identifica-
cién con un personaje representado a través del cual el juga-
dor actia dentro de un mundo figurativizado en el juego.
En el extremo opuesto estarian los videojuegos simulado-
res sociales, como The Sims o Second lfe, donde el factor fun-
damental es la representacion de un mundo y de un personaje
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con el que el jugador se identifica y a través del cual vive una
vida paralela dentro de dicho mundo. En los videojuegos de
simulacién social, como representacién del mundo real de la
vida cotidiana, los factores de compactacion utilizados tienden
a reducirse en mayor o menor medida. De hecho, el principio
de clausura, el principio segiin el cual un Juego compactacion
Pﬂsee un inicio y un final, también, en general, se utiliza en los
Juegos representacion; sin embargo en algunos videojuegos
simuladores sociales como Second life se rompe este principio,
los mundos representados en ellos aparecen como mundos
Persistentes que permiten secuencias de acciones y situaciones
sin final o, por lo menos, sin un final prefijado en las propias
reglas del juego. En cuanto estos videojuegos tienden a maxi-
mizar la simulacién de las condiciones del mundo real, enton-
ces adoptan una de sus caracteristicas como es la del fluir sin

limites del tiempo. Podria establecerse un principio segvn el

cual cuanto mayor pretende ser el grado de semejanza entre
€l mundo configurado en un Juego representacién y el mundo

real de referencia, mas se reducen las caracteristicas generales

que son propias de los juegos compactacion.

3. JUEGOS Y RELATOS: CONEXIONES Y DISTANCIAS

Una vez que se han perfilado los tipos basicos de juegos, en
funcién de los factores de construccién de vivencias narrativas
¥ que se han explicitado cudles son estos factores fundameni
tales, resulta pertinente volver a comparar el juego con el rela-
tf..::- como la otra forma cultural bisica de cmnstjtilcirjn de
vivencias narrativas. Entre los juegos y los relatos existe una
gran cantidad de caracteristicas comunes que son propias de
Ia naturaleza narrativa de ambos.

Fljuego y el relato se desarrollan como una secuencia arti-
culada de acciones que se suceden en el tiempo y que supo-
nen la transformacién sucesiva de estados y situaciones.
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El juego y el relato estan encapsulados y separados respec-
to al fluir continuo y difuso de la vida cotidiana. En efecto, en
el relato los acontecimientos que en €l aparecen y su propia
estructura y desarrollo se aprecian y se viven como un mundo
auténomo y situado en un nivel diferente al del fluir de la vida
de la realidad, aunque en algunos casos puedan referir a esa
vida. De la misma forma, los juegos son percibidos y vividos
como realidades autdnomas cuyo desarrolio se rige por una
logica propia y una naturaleza distinta a la que es propia del
fluir del resto de la realidad cotidiana.

Pero los juegos representacion y los juegos compactacion
ponen en primer plano su semejanza con el relato a través de
diferentes caracteristicas,

Los juegos representacion y los relatos configuran la repre-
sentacion de secuencias de acciones en un mundo de referen-
cia que es representado a través de algun tipo de material
expresivo: linguistico, visual o audiowisual, corporal-gestual,
etc. Cuando un grupo de individuos juega a «papas y mamas»,
a «piratas» o a algin videojuego de rol o de simulacion social,
por ejemplo, moldea el material expresivo a través de sus
acciones directas o mediadas por algun tipo de intertaz, y de
esta manera moldea también el devenir del mundo que se estad
representando. Asi, tanto en los relatos como en los juegos re-
presentactdon hay un trabajo de representacién de un mundo
y de las acciones que en €l se desarrollan.

Por otro lado, los juegos compactacion y los relatos poseen
un amplio conjunto de caracteristicas comunes que apurntan
hacia las propiedades estructurales de la l6gica narrativa.

El juego compactacion y el relato poseen limites, un inicio
y un fin. Este hecho es de suma importancia puesto que éste
es un factor que permite establecer un principio de estructu-
ra interna, de organizaciéon compositiva. Kl principio y el fin
definen el sentido interno del desarrollo del juego y del rela-
to. El final es fundamental en el juego y el relato porque a par-
tir de su naturaleza se define el sentido de lo que ha ocurrido
hasta entonces. En una comedia romantica, el hecho de que
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el hombre y la mujer acaben, al final del relato, juntos o sepa-
rados, termina definiendo el sentido de los hechos que han
sucedido a lo largo de la historia. De la misma forma, el hecho
de que un partido de fiitbol finalmente acabe con un resulta-
dou t:::-tr.:::s Jc:lausura y define el sentido de dicho partido y de los
acc}ntec_lmlentﬂs que en €l han sucedido. Asi, por ejemplo, en
un p:arnda de fatbol, un penalti no marcado por un equipo
tern.lma teniendo un valor y un sentido diferente segun si el
€quipo acaba ganando o, por el contrario, acaba perdiendo
por no haber marcado el penalti.

En el juego compactacion y en el relato, tanto su desarro-
llo como su final o resultado son inalterables. En un relato
C{?r}stmido por un autor, y una vez enunciado de manera defi-
nitiva y acabada, lo que en €l ocurre es inalterable. Sj en ur
film comedia romantica, la chica se acaba marchando con
otro y el chico se queda solo, esto es inalterabje por mucho
que el espectador hubiera deseado lo contrario. Sj en una par-
tida de ajedrez, la partida acaba irremediablemente en tablas
esto es 1rreversible aunque a uno de los Jugadores le hubiera’
gustado ganar.

Tanto en los juegos compactacién como en los relatos, exis-
te algtn sujeto, individual o colectivo, que debe superar alguna
prueba, alguna dificultad, algiin oponente. Este es un principio
que otorga 2 relatos y juegos compactacién las caracteristicas
del interés y de la incerteza sobre el resultado de la prueba,
Ambos son sistemas cerrados con un principio y un final, pero
el desarrollo de los acontecimientos y el resultado, a pesar de
estar regidos por reglas, son impredecibles y aceptan diferentes
alternativas de resultados y finales posibles. Aunque, como ya
h:EI‘TlDS indicado, una vez que el Juego o el relato han sido defi-
nitivamente clausurados, el final es inalterable. |
| En el juego y en el relato, su desarrolio Y su propia posibi-
hdfid de existencia se fundamentan en reglas de cardcter gene-
rativo. Las reglas de cardcter generativo son aquellas que
posibilitan, a través de su aplicacion, una multitud ilimitada de
ocurrencias. Asi, por ejemplo, en el Juego del flitbol o ajedrez

existen reglas explicitas, compartidas y bien definidas; sin em-
bargo, estas reglas no son reglas formales que hacen que todas
las partidas tengan exactamente el mismo desarrollo; por el
contrario, son reglas constitutivas que posibilitan jugar y que
al mismo tiempo posibilitan que se desarrolle en cada momen-
to una partida diferente. Permiten, por tanto, un numero ili-
mitado de ocurrencias distintas. Las reglas generativas en el
juego estan disenadas para dar autonomia creativa al jugador
y para que éste pueda establecer sus propias estrategias, su
propia secuencia de jugadas, su propia respuesta alternativa a

cada situacion.
Los relatos también se fundamentan en reglas de tipo ge-

nerativo. Existen ciertas reglas para construir relatos-narracio-
nes y para construir tipos especificos de estos relatos. Asi, por
ejemplo, existen reglas constitutivas que definen co6mo cons-
truir un articulo noticia de informacioén de sucesos, un relato
policial de intriga, una comedia romantica, una historia de
terror, etc. Gada género supone un conjunto de reglas gene-
rativas puesto que dentro de cada género se pueden desarro-
llar una infinidad de historias concretas.

Segin lo indicado, un juego es equivalente a un género de
relatos: en el marco del juego y del género de relatos se esta-
blecen las reglas generativas que los definen. Por otro lado, un
partido/a de un juego es equivalente a un relato concreto
dentro de un género especifico: ambos son concreciones del
juego y del género de relatos a partir de acciones especificas
dentro del marco de las reglas que los definen.

La diferencia fundamental entre los juegos y los relatos se
establece en el hecho de que el relato se configura como una
narracién enunciacién, mientras que ¢l juego lo hace como
una narracién performance. En ambos casos se hace referencia
a la forma de produccién de la narracion. En el caso del rela-
to, la narracion se constituye a través de la enunciacioén de un
autor que despliega un aparato enunciativo, mientras que en
el caso del juego, la narracién se consiruye a traveés de la per
formance del jugador o jugadores. En ambos casos el desarrollo
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narrativo se fundamenta en reglas generativas: las reglas de la
enunciacién en el relato y en sus diferentes géneros y las
reglas de performance propias de cada juego.

Hay también estructuras hibridas donde, atin predominan-
do el principio de la performance o de la enunciacién, aparecen
caracteristicas propias del otro principio de produccién de la
historia. '

El caso de los videojuegos, sobre todo de aquellos tipos de
videojuegos donde se construyen representaciones figurativas
de mundos, es un caso paradigmatico de la insercién de com-
ponentes enunciativos. Un videojuego es ante todo un juego y
s¢ constituye como una narracién performance donde el juga-
dor actia en el desarrollo de Ia narracién; pero, a la vez, en la
mayor parte de los videojuegos aparecen mundos representa-
dos y, en ellos, el jugador se identifica con algin personaje:
aventuras graficas, juegos de rol, juegos de estrategia, simula-
dores sociales, etc. En estos juegos, aparecen algunos de los ele-
mentos de la enunciacién audiovisual. El jugador observa el
mundo representado a través de un encuadre que define un
punto de vista instaurado por el enunciador y, aunque el juga-
dor pudiera disponer de diferentes opciones para definir el
encuadre y el punto de vista, estas opciones estdn predefinidas
por un autor-enunciador. Asi, en un juego el punto de vista
puede ser subjetivo y 1o que el jugador ve en la pantalla es lo
que el personaje con el que se identifica ve dentro del mundo
representado en el que actiia o, por el contrario, el punto de
vista es un punto de vista en tercera persona, y el jugador
observa a su personaje y el resto del mundo representado
desde una posicidn externa, etc.

En juegos en los que no aparece un encuadre, un punto de
vista 0 una pantalla, este tipo de aparato enunciativo no exis-
te. Guando un muchacho juega al fiitbol con sus AMI1gOos en un
patio de colegio no existe un punto o puntos de vista defini-
dos por un autor-enunciador, cosa que si ocurre cuando el
muchacho juega con un videojuego, un simulador deportivo
por ejemplo, en el que se representa un partido de fitbol.

La aparicion en los videojuegos de un tipo especial de apa-
rato enunciativo, unido al hecho de que en dichos videojue-
gos se instaure una representacién de mundos figurativizados
en los que se desarrollan acciones, hace que en su apariencia
se asemejen extraordinariamente a los relatos audiovisuales.
Ello ha hecho que se haya puesto de relieve el cardcter narra-
tivo de los videojuegos. Pero mas alla de estas semejanzas, es
necesario pensar que el cardcter narrativo, no solo de los vi-
deojuegos sino de todos los juegos, es una caracteristica estra-
tégica de todos ellos como construcciones culturales para
procurar a los individuos vivencias narrativas inmediatas.

En sentido contrario, hay relatos que basandose, como
todo relato, en el principio de la enunclacidon permiten un
clerto componente de performance al receptor. Pensemos en
aquellos textos literarios donde el lector puede seleccionar el
orden de lectura de los diferentes capitulos u optar entre dis-
tuntos finales. En este caso, se introducen algunos elementos
del juego dentro del relato,

Es en el espacio de interseccion entre el juego y el relato,
entre la enunciacion del autor y la performance del jugador,
donde se plantea la cuestién de la narracion interactiva.

Aunque aqui se ha establecido la diferencia entre la narra-
cidn relato y la narracion juego a partir de los principios cons-
tructivos de la enunciacion y la performance, sin embargo debe
considerarse que esta diferenciacion se da en un cierto nivel
del juego v del relato que es necesario identificar.

Tanto los juegos como los relatos poseen una estructura
profunda, con un alto grado de abstraccién y caracter genéri-
co, que esta definida por su organizacién narrativa.

Asl, por ejemplo, en ¢l género de los relatos de investiga-
c1on detectivesca podria establecerse una estructura narrativa
profunda y abstracta del upo: «Un sujeto A, por motivos M y
con objetivos O, comete un delito que perjudica, mas 0 menos
gravemente, a un sujeto B; entonces un sujeto C, por motivos
M y con objetivos O, desarrolla una investigacion a partir de
indicios, pruebas y testigos donde intenta descubrir la identi-



——— e R

34 L’homo videoludens

dad del sujeto A, y finalmente descubre, o no descubre, dicha
identidad.» Esta estructura narrativa profunda, propia de un
género especifico, posibilita su despliegue y concrecién en infi-
nidad de relatos distintos mediante un trabajo enunciativo, de
un autor, fundamentado en la aplicacion de reglas generativas.

En el caso de los juegos, el sistema de reglas que define cada
juego funciona como un contrato que determina también una
estructura profunda, abstracta y genérica de caricter narrativo.
Asi, por ejemplo, en el juego del fitbol, de forma sintética, a
partir de su sistema de reglas, se podria establecer una estruc-
tura narrativa abstracta como: «Se enfrentan dos equipos, Ay
B, de once jugadores cada uno, en un terreno de juego de
caracteristicas C; cada equipo intenta introducir un balén en la
porteria del otro equipo mediante algin tipo de jugada J y
mediante el remate final de un jugador F; a la vez, cada equipo
intenta que el equipo contrario no meta ¢l balén en su porte-
ria. Los jugadores F, menos los porteros P en sus respectivos
espacios de drea, manejan el balén sin poderlo tocar volunta-
riamente con los brazos o las manos... Al final de noventa
minutos de juego A o B gana, o Ay B empatan, con resultado
R definido en un nimero N de goles para cada equipo.»

Por otro lado, debe considerarse que la estructura narrati-
va de un género de relatos puede reconvertirse en la estructu-
ra profunda de un juego. Por ¢jemplo, la estructura del género
de investigacién detectivesca que anteriormente se ha presen-
tado podria servir como estructura profunda de un videojue-
go en el que el jugador jugara a descubrir el autor de un cri-
men. En este caso seria necesario articular a las reglas de la
estructura profunda del género del relato de investigacidon detec-
tivesca un nuevo sistema de reglas de un juego compactacién
mediante las cuales, por ejemplo, se pudiera mesurar el éxito
o fracasc del jugador en su tarea, la cantidad de tiempo emple-
ado en gjecutarla, la cantidad de veces en que se equivoca en
sus pesquisas y debe volver a comenzar de nuevo, etc. En este
caso ¢l desarrollo de una partida, a través de la performance del
Jugador, sustituiria a la creacion del relato a través de la enun-

Juegos y videojuegos. Formas de vivencias narrativas 3h

ciacién del autor. Esta forma de configurar juegos es muy habi-
tual en el ambito de los videojuegos.

En estos casos se propicia en el jugador una experiencia en
la que se superponen {res vivencias narrativas simultaneas y
articuladas: 1) La vivencia narrativa del juego compactacion
mediante la cual el sujeto experimenta una historia en la que
acumula puntos, supera pruebas, gana a otros jugadores con-
trincantes, etc. 2) La vivencia narrativa del juego representa-
cion en la que el mismo jugador, a través de los sistemas de
interfaz y en relacién dialéctica con las caracteristicas del uni-
verso creado en ¢l videojuego, construye el transcurrir de una
historia situada en un mundo simulado. 3) La vivencia narra-
tiva del jugador como espectador que observa un mundo,
ajeno al que a él le es propio, y en el que se desarrollan acon-
tecimientos mds o menos singulares. La primera vivencia del
sujeto es producto de su actuacion como jugador de un juego
compactacion, la segunda es producto de su actuacién como
jugador de un juego representacion y la tercera es producto
de su actuacién como espectador de un relato audiovisual.
Estas vivencias narrativas estin articuladas y conectadas y es de
gran importancia analizar cuéles son sus caracteristicas y cOmo
se dan las relaciones complejas que se establecen entre ellas.

En definitiva, las estructuras profundas, abstractas y gené-
ricas de los juegos y de los géneros de relatos poseen una orga-
nizacién narrativa y son productos de procesos enunciativos.
En el caso de los géneros de relatos esos procesos se desa-
rrollan a través de las obras de un autor, de un conjunto de
autores 0, de manera mas abstracta, a traves de una tradicion
cultural de cardcter colectivo. En el caso de los juegos, la
enunciacién de la estructura narrativa profunda de cada juego
se define como la explicitacién de un sistema de reglas a tra-
vés de un texto como reglamento del juego creade por un
autor individual o colectivo, a traves del acuerdo previo entre
jugadores antes de jugar o incluso mediante la negociaciéon
entre jugadores mientras, jugando, lmprovisan uln nNuevo
juego, etc.
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En el universo de los juegos también puede considerarse el
concepto de género. Existen juegos que conforman un géne-
ro: género de juegos de carreras, género de juegos de introdu-
cir una pelota en un espacio, videojuegos de platatormas, etc.
En el caso de los géneros de los juegos debe presuponerse que
existe una estructura narrativa prefunda, definida por reglas
compartidas, que es comun a todos los juegos que pertenecen
' a un género. En el caso de los juegos de carreras la estructura
narrativa profunda podria formalizarse de la siguiente forma:
«Varios sujetos S, a través de un medio de desplazamiento L,
natural o artificial, recorren una distancia D en un espacio de
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dos en el mundo real o a través de un universo virtual
configurado en un wideojuego. A su vez, cada uno de estos
tipos de carreras como juegos especificos posee sus propias
estructuras narrativas profundas definidas por reglas especifi-
cas. Finalmente, cada uno de los juegos de carreras se concre-
ta, como desarrollo narrativo, a partir de una ocurrencia
especifica en la cual una serie de corredores concretos, reales

YT F o

H o - ..

Loy . - LT -~ " s -
AV ‘.“g’;ﬁ:!r‘.__._i::x: Wl T T S Sy
R ] LE. - o - A I PRI PR L ; Py
St AT M AR T R
Y £l T e T :

A H

b A

o Pt

R L A L
[T Tt -
L - h
A ‘.‘:’“-l"‘:‘:-':-:'ﬁ'?‘.;.'%-.. -

T

- e bl 1

Wh .
] .. .l

. - . » I
IR 1 A s

~1 4,
ric

NER LD Y -

-\.-'-I- Sfa b

[T R
1
1
g I
¥ o i’*’“‘ AR Kt T
. B H i o nElh

P ':'1._51.-".-._
SN AT
'\.d 'J
. b

oy

5

Tt o
1
@

#

Ambito juegos

- SR
et
kY] -'!/'
r-ﬂ_.\, ;
PR R
P It i
| -

o virtuales, actian dentro del marco de las reglas del juego y

of

Performance

Jugadores
tid

= . ad "
; .
; a:[.
- 1 .
- f -
4 PE ] SR s -
(R, A TLE
PR Mg -l T
- L

R .
del marco narrativo que estas reglas configuran.
Ao Tanto en los géneros de relatos como en los juegos la es-

tructura profunda y abstracta de cardcter narrativo es una
estructura enunciada de algin modo. En ambos casos hay un
nivel enunciativo subyacente; sin embargo, a partir de ese ni-
vel aparecen las diferencias fundamentales: en el relato la
construccién de una narracién concreta, a partir de su estruc-
tura profunda, se realiza mediante el proceso enunciativo de
un autor, mientras que en el juego el desarrollo de un parti-

Autoria
del juegﬂ
Enunciacion
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do/a concreto se da a través de un proceso preformativo que

realizan los jugadores.

En los juegos, los sistemas de reglas, como contrato que los
JllgELdGI'ES aceptan para jugar y que definen estructuras narra-
tivas abstractas, son fundamentales porque constituyen la pro-
pia posibilidad de jugar y porque aseguran el caracter
intersubjetivo y compartido del partido/a como narracién y

COmo experiencia narrativa.

4, TIPOLOGIA DE VIVENCIAS NARRATIVAS

En funcién de lo expuesto hasta aqui, puede establecerse
el siguiente esquema en torno a las formas de vivencias narra-
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tivas:
Formas de vivencias
narrativas
1
Intersubjetivas Subjetivas
L I
| | — 1
Juego Relato Interpretaciones || Imaginacion
(Narraciéon (Narracién narrativas de la Fantaseo
performance) Enunciacion) vida Suenos
Representacion Ficcion Memoria episédica
Compactacion Documental Planlﬂcacf.lcrn
proyectiva

Las vivencias narrativas, como formas de implicacion de un
individuo en una estructura narrativa, pueden ser subjetivas
o intersubjetivas. Las vivencias narrativas subjetivas pueden ser
puras fantasias que un syjeto imagina o suenos. También in-
terpretaciones narrativas de la realidad de su vida o de otros.
Lstas interpretaciones, a su vez, pueden ser recuerdos estruc-

turados narrativamente a través de la memoria episédica o pla-
nificaciones de proyectos para el futuro.

Las vivenclas narrativas intersubjetivas se dan en los juegos
y los relatos. Los juegos son narraciones performance donde su
principio de constitucion es la actuacion del individuo como

jugador dentro del desarrollo y resolucion de Ia historia. Los

relatos son narraciones enunciacion donde su principio cons-
titutivo se establece a través de un aparato de enunciacion
que explica-representa una historia. Los relatos pueden ser
documentales, cuando se refieren al mundo real, o de fic-
cion, cuando manifiestan referirse 2 un mundo posible no
real.

Los juegos son formas de vivencia narrativa que se constitu-
yen como tales a partir del principio de representacién —repre-
sentacion narrativa de un mundo real o fhcttcio— y/o del
principio de compactaciéon ——articulacién compactada en un
microcosmos espacio-temporal de las caracteristicas que posi-
bilitan la narrativizacion del flujo difuso de la vida real.

5. LA PERSPECTIVA LUDICA

En la vida de un individuo pueden ocurrir eventos, acon-
tecimientos que supongan una compactacion de las caracte-
risticas narrativas que en la vida real y cotidiana aparecen de
manera difusa y contusa, eventos que sin embargo no son con-
siderados socialmente como juegos.

Puede pensarse, por ejemplo, en un cmnchrsm—ﬂpﬂsiciﬂn
para una plaza de funcionario del Estado. En este caso hay una
gran cantidad de caracteristicas que coinciden con un juego
por compactacion de caracter competitivo: hay varios candi-
datos para una plaza, un solo ganador, hay un tribunal que
evalua las pruebas, hay reglas explicitas de actuacion y reglas
explicitas que definen la evaluacidn y el resultado. El proceso
supone objetivos claros, con un principic y un final.
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Otro caso podria ser un juicio, donde también hay objeti-
vos claros, se rige por reglas explicitas, cada sujeto cumple un
rol —fiscal, defensor, juez, acusado—, unos pierden y otros
ganan, etc. lambién en un proceso politico electoral, hay
varios partidos que compiten, reglas, objetivos, un principio y
un final, resultados mensurables, etc.

Podrian ponerse muchos otros ejemplos y todos ellos pose-
en caracteristicas que les otorgan estructura de juego; sin em-
bargo, deberia haber algo que les diferencie de los juegos, tal
como culturalmente son entendidos.

A primera vista, incumplen fundamentalmente una de las
caracteristicas basicas de los juegos, su encapsulamiento res-
pecto a ia realidad que estd fuera del juego. Tal como se ha
indicado, cuando un grupo de amigos juega al parchis, un par-
tido de futbol en la playa o una partida de Zetris, el juego es
una actiidad «entre paréntesis» respecto a la realidad ante-
rior y posterior. El juego posee sus propias reglas respecto a la
realidad externa y lo que sucede en la realidad anterior no
debe influir en su desarrollo y resultado, ni tampoco su de-
sarrollo o resultado determina el devenir futuro de la realidad
que esti fuera del juego. Si algtin jugador se excede en 1a tras-
cendencia que da al resultado, el resto le pueden recordar que
«esto €s solo un juego».

En el caso de unas oposiciones para una plaza de funcio-
nario, de un proceso judicial o de unas elecciones politicas,
resulta evidente que la influencia de su resultado va mas alla
de la constatacion de dicho resultado, quién ha ganado vy
quien ha perdido, y que tal resultado influye de manera deci-
siva en la realidad futura de individuos y/ o colectividades. De
hecho, una de las diferencias fundamentales entre los juegos
y este tipo de actividades similares consiste en que el desarro-
Ho de un juego posce sentido en si mismo, mientras que en el
caso de una oposiciéon, un juicio ¢ unas elecciones politicas,
dichas actividades son meros instrumentos, mas o menos ritua-
lizados, para decidir el futuro sobre quién ocupari el lugar de
trabajo, sobre si el acusado ird o no a la cdrcel o sobre quién
gobernara el pais en los préximos anos.
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Pero esta diferencia, aqui planteada, no resulta tan eviden-
te. En una paruda de poquer, por ejemplo, se apuesta y lo apos-
tado puede ir desde algo simbédlico sin valor real, como granitos
de arroz, hasta apostarse la vivienda, los automaodviles u otras
propiedades de gran valor. Resulta claro que en este ultimo
caso, el resultado de la partida de poquer tiene una relevancia
en el futuro de la vida de los jugadores. De hecho, en este caso
es muy dificil hablar de un encapsulamiento del juego respec-
to a la realidad en el que se inserta. Lo mismo podria decirse
de cualquier otro juego en el que los jugadores «pongan en

juego» aspectos relevantes de si mismos o de otros, como bie-

nes materiales o reconocimientos de honor y gloria. Pensemos,
en este sentido, lo que supone para la seleccidén nacional de fat-
bol de un pais ganar la Copa del Mundo y la repercusion emo-
cional que ello tiene sobre el conjunto de dicho pais. Pero no
puede decirse que en estos eventos, que Poseen repercusiones
tan importantes, no se desarrolle un partido/partida de un
juego especifico y que no sean, por tanto, juegos.

La clave esta en la perspectiva narrativa con la que se
entiende el desarrollo de estos acontecimientos. La conside-
racion de un acontecimiento juego supone aplicar lo que aqui
se denominara perspectiva {udica. La perspectiva lidica supone
la comprension del acontecimiento a partir de un esquema
narrativo segun el cual dicha actividad estd encapsulada. Es
una perspectiva segun la cual las consecuencias del resultado
del juego se dejan en suspenso, lo importante es el propio
desarrollo del juego, las jugadas que se hacen, la pericia y
habilidad de los jugadores, las alternativas en la marcha del
resultado e incluso el propio resultado final, pero lo que ocurre
a partir de ese punto ya no forma parte del juego ni de la
narracion que define. Se trataria, por tanto, de abstraer el
juego de la realidad anterior y posterior. Pero debe tenerse en
cuenta que las consecuencias que un partido/a de un juego
puedan tener intluyen sobre el propio desarrollo del juego. El
desarrollo de una partida donde unos jugadores de poquer se
juegan solo granitos de arroz puede ser muy distinto a si los



T —

49 L’homo videoludens

mismos jugadores se juegan toda su fortuna y sus bienes eco-
nomicos. El cambio puede afectar a la tensién con la que se
juega, al nivel de atencidén y concentracidn, a la decisién estra-
tégica de ser mas arriesgado o mas conservador, etc, En defi-
nitiva; la trascendencia del resultado afecta al desarrollo del
juego a través de su incidencia sobre las competencias de los
Jugadores, sobre sus motivaciones y capacidades, sobre lo que
deben y quieren hacer en cada momento del juego, sobre lo
que pueden o saben hacer. Asi, si lo que se arriesga en un
juego posee un gran valor, algin jugador serd capaz de con-
centrarse mas y desplegar todo su saber y su poder, todas sus
habilidades, mientras que otros pueden sentirse turbados y
disminuir sus capacidades de juego, su tranquilidad y nivel de
concentracién y habilidad, etc.

La perspectiva lddica, como esquema narrativo, supone
dejar al margen las consecuencias del resultado que va mas
alla del juego, pero supone también tomar en consideracién
el hecho de que los jugadores saben lo que se juegan y cémo
ello afecta al desarrollo y resultado del juego a través de su
Iincidencia sobre las competencias, motivaciones y capacidades
de dichos jugadores,

La diferencia entre una perspectiva no hidica y una pers-
pectiva ladica del juego puede representarse a través de los
esquemas de la pagina siguiente.

En la perspectiva no Iadica, lo relevante es la conexién
entre ¢l resultado del juego y las consecuencias que éste ten-
dra en la vida real fuera del ambito especifico del juego. En la
perspectiva ludica, lo relevante es la desconexidon entre el
Juego y su resultado y las consecuencias posteriores, aunque
estas consecuencias puedan ser tomadas en cuenta en tanto
que elementos que puedan determinar el desarrollo y el resul-
tado del propio juego.

En la perspectiva no lidica el juego es un puro elemento
instrumental para la determinacién de consecuencias posibles:
ganar o perder una fortuna econémica para un individuo, el
honor y la gloria de un pais, etc. En la perspectiva lidica, las
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consecuencias posibles no son mas que ftactores mstrumentales
para dotar de mayor o menor tension dramatica al desarrollo

del juego, que aparece asi como la estructura relevante.

Perspectiva no lidica - No Juego

- Desarrollo —3me Resultado

competencias
final -
¥ actuacion

de jugadores

Contrato
inicial

| {"' m*r-;gu _ ¢ W
L“Enl:'hl __: ’ ) { HLI.“:]H. ) ' .: C“E‘

Incidencia sobre el desarrollo de la realidad exterior al juego

Perspectiva ludica - Juego

—f- Desarrollo —ee—
Contrato Resultado Conse: Conse: Conse:
o competencias
inicial final em | cuencia cuencia ‘ cuencia
¥ actuacion
de jugadores - — - |

A

[ncidencia sabre el desarrollo del juego ¥ sobre su resultado

En todo caso, en las dos estructuras las consecuencias del
juego estan determinadas por el contrato inicial, contrato en
el que se fijan, por un lado, las reglas del jusgo que estan defi-
nidas por el propio tipo de juego —jugar al fitbol, jugar al
péquer, etc.— v, por otro, las reglas que definen las conse-
cuencias de lo que los jugadores se juegan como consecuencia
del resultado: granitos de arroz, el automaovil de cada uno, el
honor y la glornia, etc.

E]l hecho de que exista una perspectiva narrativa ladica que
abstrae una competicién o la superacion de un obstdculo o un
reto de sus consecuencias posteriores fuera del juego, hace
que dicha perspectiva pueda ser considerada también como
una forma de entender y de vivir cualquier tipo de aconteci-
miento de competicion o de superacion de dificultades por
parte de un individuo.

Asi, por gjemplo, en el caso de un proceso judicial, el abo-
gado defensor puede tener una perspectiva ladica del de-
sarrollo del juicio y para €l lo fundamental no es lo que le
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pueda ocurrir al acusado, como resultado de la sentencia, ni
siquiera el prestigio y honor que él mismo pueda obtener o
perder por haber ganado o perdido el caso, para él lo rele-
vante sera el propio desarrollo del proceso como enfrenta-
mientd con el fiscal y en el cual pondrd en practica sus
habilidades retdricas, su capacidad de simular y convencer, de
marcar el ritmo mas conveniente del proceso, etc. En ese caso,
el abogado defensor vivird el juicio como un juego, mis o
menos interesante y divertido, como una experiencia lidica.

Con todo ello, se constata que la perspectiva lidica puede
traducirse en una actitud ante la vida o ante acontecimientos
concretos de la vida, a Ia que pueden tender cierto tipo de
individuos con una personalidad especifica; sin embargo, aun-
que un proceso judicial puede ser vivido por alguno de sus
protagonistas como un juego, dicho evento no estd considera-
do socialmente como tal. |

Solo a los eventos que son considerados culturalmente
como juegos es legitimo, socialmente, aplicar una perspectiva
Iadica. Por eso, un proceso judicial, unas oposiciones a una
plaza de funcionario, unas elecciones politicas y otros muchos
cas0s semejantes no son juegos, aungque puedan ser vividos
por alguien como juegos. Todo ello nos indica que el princi-
pto definitorio del juego se encuentra en la intersubjetividad
compartida a través de un contrato social, y no en la subjetivi-
dad arbitraria de un individuo que vive cualquier situacién
COmo un juego y que se sitia a si mismo como un jugador,
Jugador no reconocido y legitimado como tal por los demas.

En el caso del abogado defensor, otro protagonista del pro-
ceso judicial podria recriminarle: «Pero ¢tii te has creido que
esto es un juegors» De la misma forma y en sentido opuesto,
cuando un grupo familiar juega al parchis, por ejemplo, y un
nino se toma el hecho de perder de manera trigica, el padre
puede recriminarle: «Tienes que aprender a tomarte las cosas
COmo son, esto es s0lo un juego.» En el primer caso se acusa a
alguien de tomar una perspectiva liidica frente a algo que no
es un juegoy, en el segundo caso, se acusa a alguien de tomar
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una perspectiva no ladica sobre algo que si es un juego. Cul-
turalmente, por tanto, se determina que clertas actividades
compactadas narrattvamente en la vida real son juegos y otras,
por el contrario, no lo son en absoluto.

6. LOS JUEGOS: NITIDEZ DEL SENTIDO Y PLENITUD
DE I A INTRASCENDENCIA

Las dos caracteristicas fundamentales del juego son el sent-
do y la intrascendencia. El sentido esta vinculado a su caracter
narrativo. Kl sentido supone una direccion y un objetivo, una
meta o metas que dan coherencia al desarrollo del juego, a cada
una de las decisiones que dentro del juego se toman y a todas
las acciones fisicas o cognitivas que se realizan. En todo juego,
bien sea por representacion o por compactacion, todo lo que
ocurre en su desarrollo tiene sentido, un sentido marcado por
el contrato y por las reglas que lo constituyen y lo posibilitan y
por los objetivos que se persiguen.

La intrascendencia esti determinada por la caracteristica
del encapsulamiento del juego. El juego es un paréntesis en la
realidad de la vida cotidiana de los jugadores, posee attono-
mia propia respecto a dicha realidad y, para ser considerado
como tal, al juego debe aplicarsele una perspectiva Iudica que
imponga una desconexion respecto a la realidad que estad
fuera del propio juego. Asi, €l juego en cuanto tal es intras-
cendente, no va mas alla de si mismo. En ocasiones se habla
de la no seriedad del juego, frente a la seriedad del resto de la
vida real de los individuos. Cuando se dice: «es s6lo un juego»,
parece apelarse a esta «no seriedad»; sin embargo, el juego
puede ser ternblemente serio dentro del marco que €l mismeo
establece. Lo que indica una frase como «es s6lo un juego» €s
precisamente la intrascendencia del juego, el hecho de que su
desarrollo y resultado no debe considerarse mas alla de lo que
es €] juego en s1 mismo y que, por tanto, no trasczenden o no
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deben trascender, como juego, a otras esferas de la realidad de
la vida de los individuos.

7. SENTIDO E INTRASCENDENCIA: 1.AS VERTIENTES
CULTURALES DE LOS JUEGOS

S1 los juegos se caracterizan por el sentido y la intrascen-
dencia, de hecho definen un microcosmos pleno de sentido e
intrascendente, tendremos que los términos contrarios a estas
dos caracteristicas serian el stnsentido y la trascendencia.

Las parejas sentido-sinsentido y trascendencia-intrascen-
dencia pueden organizar las perspectivas narrativas basicas
bajo las cuales podrian.considerarse las actividades humanas v,
asi, puede obtenerse el sigulente esquema:

Sentido

Intrascendencia Trascendencia

ABSURDO INSTINTO

Sinsentdo

Como ya se ha indicado, en la articulacién de sentido e
intrascendencia se sitda el juego.

En la confluencia de sentido y trascendencia se ubica la
mision. La mision es una actividad o conjunto de actividades
que un suyjeto individual o colectivo toma a su cargo persi-
guiendo un objetivo defimido, lo cual la dota de sentido.
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Ademds, la misién pretende ser trascendente respecto a otras
esferas de la realidad a las que tiende a transformar. Asi, en
principio, son misiones: subir en el escalafon de una empresa,
descubrir un nuevo medicamento contra alguna enfermedad
endémica, convertir a otros a una determinada religiéon, con-
quistar a la mujer que se ama, etc.

En la confluencia entre sinsentido y trascendencia esta el
instinto. El instinto rige actividades humanas, es algo que
domina al individuo y que le lleva a comportarse de determi-
nadas formas. Cuando un hombre recibe un golpe involunta-
rio por parte de otro y, sin poder controlarse, le devuelve el
golpe, ha actuado de forma instntiva. Es un acto reflejo que
no posee sentido, no estd en la direccion estratégica de con-
seguir un objetivo, es s6lo un acto mecanico reflejo. Pero el
acto instintivo, aunque no posea sentido, si posee trascenden-
cia, ya que produce efectos y consecuencias que van mas alla
de dicho acto. Hay ciertos instintos que gobiernan de forma
relevante muchas actividades humanas: el instinto sexual, el
instinto de conservacion, etc.

Por tltimo, cuando alguna actividad no posee ni sentido ni
trascendencia nos encontramos con lo absurdo. Algo que se
hace por hacer, que no busca una meta y que no tiene tras-
cendencia. El sinsentido y la intrascendencia serian las carac-
teristicas fundamentales del absurdo.

Aunque haya actos humanos que puedan culturalmente
ser considerados como juegos, misiones, instintos ¢ absurdos,
estas cuatro categorias refieren también, y sobre todo, a acti-
tudes y formas narrativas de entender la realidad. Asi, por
ejemplo, alguien puede tomar la vida en géneral, o alguna
esfera concreta como el amor o la guerra, como un juego,
como una misién, como un instinto o como un absurdo.

Si conectamos el juego con las otras tres categorias, encon-
traremos vertientes y funciones culturales del juego en la rea-
lidad de la vida de los individuos y de las sociedades.

Cuando desde la mision se conecta con €l juego, entonces
la misidn se convierte en una aventura. Asi, una aventura seria
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A través de dicho esquema puede observarse 1a relacion del
juego con otras formas y funciones culturales: la aventura, €l ri-
tual, el pasatiempo, la extravagancia, la disciplina y la catarsis.

I.a aventura y el ritual definen la vertiente de lo mitico en
el juego. El pasatiempo y la extravagancia definen la vertiente
de lo superfluo en el juego. La catarsis y la disciplina definen
la vertiente de lo pedagogico en el juego.

JUEGO
Vertiente Vertiente Vertiente
de lo de lo de lo
Pedagogico Superfluo Mitico

Por todo ello podrian caracterizarse los juegos y, por exten-
5161, los videojuegos como actividades culturales que propor-
cionan vivencias narrativas de caracter intersubjetivo, vivencias
cuya gratificacion fundamental se centra en una experiencia
narrativa en la que se vive, a la vez y paraddjicamente, la ple-
nitud de un sentido nitido y de una intrascendencia constitu-
tiva y donde el sujeto participante se reconoce y e€s reconocido
como un protagonista activo. Se trata de actividades culturales
que oscllan entre lo superfiuo y lo mitico o que articulan,
simultaneamente, lo superfluo y lo mitico y que, de forma

indirecta, provocan efectos pedagogicos que afectan a la socia-

lizacion de los individuos.
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