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PREFACIO

La premisa central de este libro es que los juegos de computadora
constituyen una forma de arte nueva y pobremente desarrollada que
presenta grandes posibilidades tanto para los disenadores como para
los jugadores.

En principio, esta premisa puede parecer risible. ;Como pueden
SPACE INVADERS y PAC-MAN ser clasificados como arte? ;Como
puede TEMPEST o MISSILE COMMAND compararse con la Quinta
Sinfonia de Beethoven, La piedad de Miguel Angel o Adids a las
armas de Hemingway? Los juegos de computadora son demasiado tri-
viales, demasiado frivelos para poder Hamarseles arte; son a lo mas
recreaciones vacias. Asi lo dice el escéptico.

Pero no podemos relegar los juegos de computadora al pozo negro
de la cultura pop solamente ante la evidencia de la cosecha actual de
juegos. La industria es demasiado joven v la situacion demasiado di-
namica para quitarse de encima los juegos de computadora tan facil-
mente. Debemos considerar el potencial no la actualidad. Debemos di-
rigirmos hacia los aspectos fundamentales de los juegos de computa-
dora.

Hay muchas definiciones de arte, algunas de ellas sin sentido para
el no aficionado al arte. Lo que yo estoy interesado es en la forma en
que el arte evoca la emocion a través de la fantasia. El artista pre-
senta a la audiencia con un conjunto de experiencias sensoriales que
estimula fantasias comuinmente compartidas v asi genera emociones.
El arte se hace posible por la riqueza del mundn de fantasia que com-
partimos. Sin embargo, el arte es dificil porque hay muchos pro-
blemas practicos asociados con estimular las fantasias profundas den-
tro de las mentes de otras personas.

Un gran problema es que la mayoria de las formas de arte permi-
ten muy poca participacion activa de la audiencia. Usted se sienta
tranquilamente y escucha musica que otra persona cred y realizd, o
usted pasea en los museos y mira los cuadros o estatuas que otras
personas hicieron. Se sienta pasivamente y lee una novela, un poema
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o una historia corta. En todas estas formas de arte, el papel de la au-
diencia es pasivo. El artista hace todo el trabajo activo. Realiza la in-
versiéon emocional mas grande. La audiencia se espera que absorba
tranquilamente los frutos del trabajo del artista.

Esto no es una critica del arte o los artistas. Las tecnologias de la
mayoria de las formas de arte excluyen la participacion activa de la
audiencia. Si cada uno saltase en el foro de una orquesta, o hiciese ca-
briolas en un escenario o ensuciase un lienzo, podriamos tener
grandes fiestas pero no arte. En el camino seguido por la mayoria de
las formas de arte, es curioso que el artista pueda decir tanto en su
trabajo y muchas personas capten tan poco a causa de que estan ce-
rradas en un papel de audiencia pasiva y no participan activamente.

Introducir la ccmputadora. Concebida hace tiempo, nacida en gue-
rra, atrincherada como el sirviente de los negocios, esta teenologia
ahora adolescente ha explosionado desde las alas de ecaleulo y ha inva-
dido los centros comerciales, las pizzerias v los hogares. Caracteriza-
ciones populares de las computadoras alternan entre la imagen anti-
gua de la cemputadora como un gigante calculador omnipotente de
sangre fria y la nueva imagen de la computadora como el abastecedor
de intrigas de videos por 25 centavos.

Originalmente desarrollada como un -triturador de mimeros-, la
computadora asumid una nueva personalidad cuando le fueron dadas
capacidades graficas y sonoras. Estas capacidades hacian la computa-
dora mas potente: podia ahora comunicarse con los seres humanos, no
simplemente en el lenguaje frio y distante de los digitos, si no en el
emocionalmente inmediato y apremiante lenguaje de imagenes y so-
nido. Con esta habilidad vino una nueva y previamente no sonada po-
sibilidad: la posibilidad de utilizar la computadora artisticamente como
un medio para comunicacion emocional. El juego de computadora ha
emergido como ¢l vehiculo basico para esta comunicacion.

Desgraciadamente, la generacion actual de microcomputadoras no
puede producir una experiencia sensorial tan rica como la producida
por una orquesta sinfonica o una pelicula. Esta debilidad se compensa
ficilmente por una ventaja fundamental sobre la mayoria de las otras
formas de arte: un juego es intrinsecamente participativo. El disena-
dor de juegos tiene aqui una herramienta que es sutilmente mas indi-
recta que el arte tradicional. En formas de arte tradicional, el artista
crea directamente la experiencia que la audiencia encuentra. A causa
de que esta experiencia es planificada y ejecutada cuidadosamente, la



audiencia debe de alguna forma ser prevenida de perturbar. En un
juego, el disenador crea no la experiencia misma sino las condiciones
y reglas bajo las cuales la audiencia creara su propia experiencia indi-
vidualizada. Las demandas de los artistas de juegos son mas grandes
que las de otros artistas, porque el artista de juegos debe planificar la
experiencia indirectamente, tomando un interés especial en las ac-
clones y reacciones probables y posibles de la audiencia. A su vez, la
participacion aumenta la atencion de la audiencia y refuerza la intensi-
dad de la experiencia.

Cuando pasivamente observamos a alguien en una representacion
artistica sentimos una emocioén, pero cuando participamos activamente
en un juego, introducimos una parte de nosotros mismos en el mundo
de fantasia del juego. Esta mayor participacion da un conmensurable-
mente mayor retorno de satisfaccion emocional. Verdaderamente, la
participacion es tan importante que muchas personas obtienen una
mayor satisfaccion al participar en un esfuerzo artistico de aficionado
que simplemente observando un esfuerzo profesional. Por esta razon,
los juegos, aun siendo intrinsecamente participativos, representan
para el artista una oportunidad fantastica para llegar al pueblo.

Hasta ahora, los juegos en general, v los juegos de computadora
en particular, nc han sido penetrantes como formas de arte. Los
Juegos de computadorz, especialmente, son francamente pueriles.
Esto es porque la tecnologia de los juegos de computadora ha estado
en manos de tecndlogos y no de artistas. Estas personas pueden es-
cribir sistemas operativos hermosos, lenguajes, cargadores y otras
maravillas tecnoldgicas, pero el sabor artistico ha sido generalmente
tratado como si fuera menos importante que las proezas téenicas.

Otro contribuicdor a la ineficacia de los actuales juegos de computa-
dora es la timidez del mercado. Las computadoras son nuevas, el pu-
blico estd poco familiarizado con ellas y los fabricantes estan dudando
en presionar al publico demasiado deprisa. Nosotros en la industria,
por lo tanto, optamos por construir pequenos juegos sin prohibiciones
que evocan patéticamente emociones triviales. Verdaderamente emo-
ciones intensas o situaciones de patetismo, éxtasis, majestad, rapto,
catarsis o tragedia nos intimidan. Nos ocultamos detras de la idea de
que estamos en el negocio del entretenimiento, no en el negocio del
arte, pero esa defensa so6lo delata un profundo mal entendimiento del
arte. El arte puede ser materialista y elitista, pero el buen arte
puede también ser un bodrio.

Prefaco
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Afortunadamente, los tiempos estdn cambiando. Ya vemos un
cambio contra los juegos de computadora expresado de muchas
formas: en ordenanzas contra la asignacién de juegos de acci6én en al-
gunas zonas, en manifiesto de educadores denunciando los juegos y en
normas més vigilantes de las actividades de juegos de ninos por parte
de los padres. Esta respuesta se ve ansiosamente por personas de la
industria de mente estrecha. La mayoria de los pensadores visiona-
rios miran el cambio con interés dvido. E] pueblo americano nos esta
diciendo algo aqui, algo muy importante: que estamos deseando com-
prometer su aversién tradicional a interferir con otros negocios del
pueblo.

Aunque los argumentos contra los videojuegos que se presentan
en debates puiblicos normalmente se centran en cuestiones tales como
delincuencia de la escuela, grandes grupos de chicos gamberros, etcé-
tera, los intereses expresados privadamente reflejan el disgusto por
los juegos, un sentimiento de que los juegos son una pérdida de
tiempo. Las gentes estdan comenzando a conocer que el inundo de los
juegos de computadora es un inmenso erial.

Los juegos de computadora son muy parecidos a los bombones, a
los libros eomicos y a los dibujos animados. Todos proporcionan expe-
riencias intensas o exageradas. Si utilizan azicar, signos de exclama-
cion o explosiones animadas, el objetivo es el misino: propoicionar
una experiencia intensa. Los nifos aprecian estas actividades a causa
de que su novedad es todavia fuerte. Los adultos cansados de afos de
experiencia, prefieren diversiones con mayores sutilezas y profundi-
dades. Tenemos asi la literatura, el arte culinario y las peliculas como
las contrapartidas de los adultos a los libros cédmicos, los caramelos y
los dibujos animados. Todavia no tenemos contrapartida de los
adultos a los juegos de computadora. Este déficit sugiere grandes
oportunidades en el diseno de juegos de computadora.

Esta revolucién que se ha desarrollado en el diseno de juegos nada
tiene que hacer con los rapidos desarrollos de hardware de los ultimos
anos. Mientras seguramente continuaran las mejoras tecnoldgicas, no-
sotros no estamos estorbados fundamentalmente por las limitaciones
del hardware. Nuestro problema fundamental es que tenemos poca
teoria sobre la cual basar nuestros esfuerzos. No sabemos realmente
lo que un juego es o por qué las personas juegan a los juegos o qué
hace que un juego sea grande. El arte real a través de los juegos de
computadora es posible, pero nunca se conseguird mientras no ten-



gamos principios de estética, ni marcos de referencia para la critica vy
no modelemos su desarrollo. Un hardware nuevo y mejor mejorara
nuestros juegos, pero no garantizari nuestros éxitos artisticos mucho
mds que el desarrollo de las orquestas garantizaba la aparicion de
Beethoven. Estamos en un largo camino para tener un juego de com-
putadora comparable a una cbra de Shakespeare, una sinfonia de
Tchaikovsky o un autorretrato de Van Gogh. Cada uno de estos ar-
tistas soportados sobre los hombros de artistas anteriores que les
sumergian en un mundo no explorado y transformaban sus territorios,
de forma que los artistas posteriores pudiesen construir su trabajo y
conseguir cosas mas grandes. Nosotros, los disenadores de juegos de
computadora debemos colocar nuestros hombros juntos de forma que
nuestros sucesores puedan subir por encima de ellos. Este libro es mi
contribucion a esa empresa.

P'refacio

xXv



LO QUE LOS JUEGOS SON
Y POR QUE LAS PERSONAS
LOS JUEGAN

Si deseamos comprender los juegos
y disenar juegos, debemos primero de-

finir lo que entendemos por la palabra
juego. Debemos también determinar l
las caracteristicas fundamentales de

todos los juegos. Después discutiendo
algunos de los obstdculos para este cs-
fuerzo, describiré brevemente las

clases principales de juegos. Entonces l :

propondré un conjunto de atributos que [ ‘ i

caracterizan a todos 1os juegos. ‘l I |
LLos juegos son una parte fundamen-

tal de la vida humana. El vocabulario de los juegos se ha insinuado en
nuestro propio lenguaje y se refiere a actividades que no son verdade-
ramente juegos. «Cooperamos» con actividades que encontramos cho-
cantes. «Colaboramous» con aquellos que necesitan nuestra coopera-
cion. «Jugamos a los juegos» cuando somos hipderitas. Un partici-
pante bien dispuesto es «juegos de empresas». Esta penetracion am-
plia de conceptos de juego en la vida de cada dia nos presenta dos ba-
rreras potenciales para la comprension de los juegos.

Primero, el uso liberal de los términos relativos a juegos pro-
mueve una idea exagerada de nuestra propia comprension de los
juegos. Fallamos al dar al tema el andlisis cuidadoso y critico que re-
servamos para cuestiones mds académicas, y ciegamente ignoramos
las complejidades del disefio de juegos. Aficionados, cuya sola habili-
dad relevante es la programacion, se encargan de disefiar juegos sin
ninguna preparacion més que su propia experiencia como jugadores
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de juegos. Ellos valoran en exceso su propia comprensién de los
juegos y socavan su propio potencial de aprendizaje.

El segundo obstdculo es la ambigiiedad. Hemos aplicado los princi-
plos y conceptos de juego tan extensamente que hemos diluido sus
significados originales. Los disenadores de juegos no tienen conjuntos
bien definidos de términos comunes con los cuales comunicarse. Dis-
cusiones de disenos de juegos frecuentemente se desintegran en argu-
mentos sobre el significado de los términos. Para cortar de raiz la ma-
leza de confusién que ha brotado alrededor de los juegos, necesita-
remos una niveladora y el escalpelo.

LA DEFINICION DE UN JUEGO

Empecemos por retroceder por un momento y para orientarnos
me gustaria llevarles a dar un breve paseco por el universo de los
juegos. Mirando someramente cada una de las grandes regiones, en el
curse de este paseo, confio en refrescar su memoria de juegos y reali-
zar algunas precisiones simples antes de enfrascarnos en el andlisis
serio de las caracteristicas fundamentales de los juegos. Percibo cua-
tro grandes categorias de juegos: juegos de tablero, juegos de cartas,
Juegos atléticos y juegos de computadora.

Juegos de tablero

Un juego de tablero consiste en una superficie de juego dividida
en sectores poblados por un conjunto de piezas movibles. En la dispo-
sicion més usual, las piezas estan controladas de forma directa por los
jugadores, pero la superficie de juego representa un medio ambiente
mas alla del control directo del jugador. Los jugadores maniobran con
sus piezas a través de la superficie de juego en un esfuerzo por captu-
rar las piezas de otros jugadores, alcanzar un objetivo, obtener el
control de un territorio o adquirir alguna comodidad valorada. El in-
terés fundamental del jugador en estos juegos es el andlisis de rela-
ciones geométricas entre las piezas.
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Juegos de cartas

Los juegos de cartas utilizan un conjunto de 52 simbolos gene-
rados de combinaciones de dos factores: rango (13 valores) y palos
(4 valores). Los jugadores pueden ganar o perder la posicion de sim-
bolos 0 por procesos aleatorios o por coincidencias de algunas combi-
naciones permitidas por las reglas del juego. A cada combinacion legal
se le asigna un valor para la decision final de los resultados del juego.
Los jugadores deben reconocer ambas combinaciones existentes y po-
tenciales y estimar la probabilidad de obtener las cartas necesarias
para completar una combinacién. Esta probabilidad debe ponderarse
contra el valor de victoria de la combinacién. Debido a que el numero
de combinaciones es muy grande, el cilculo preciso de las probabili-
dades requeridas excede de las capacidades mentales de casi todos los
jugadores, y el juego se hace basicamente un ejercicio intuitivo. Asi
pues, el interés fundamental del jugador en estos juegos es el andlisis
de las combinaciones.

Juegos atléticos

Otra forma de juego tradicional es el juego atlético. Estos juegos
enfatizan proezas fisicas mas que proezas mentales. Las reglas del
juego especifican estrictamente un conjunto preciso de acciones que al
jugador se le permite o se le requiere que ejecute. Uso habilidoso del
cuerpo es el interés fundamental del jugador.

Debemos ser cuidadosos para distinguir entre juegos atléticos y
comneticiones atléticas. Por ejemplo, una carrera es una competicion
y no un juego. La diferencia entre juegos y competiciones marca un
elemento fundamental de todos los juegos. Distingo las dos por el
grado de interaccion entre los jugadores. Tedricamente los corredores
en una carrera no interaccionan unos con otros. Cada uno estd co-
rriendo solamente contra el reloj; la presencia de otros corredores de-
beria ser inmaterial. De hecho, los corredores pueden interaccionar
psicologicamente, porque el rendimiento de un corredor puede afectar
al rendimiento de los otros corredores. Mas aun, en algunas carreras
un corredor (o conductor, o piloto, o capitdn) puede fisicamente inter-
ponerse €l mismo entre el objetivo y otro corredor, por lo tanto consi-
guiendo asi una ventaja. Concluyo, sin embargo, que las competi-

3
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clones atléticas mas simples, aquellas en las cuales cada persona pro-
cura realizar alguna tarea 6ptimamente si interaccion directa con los
otros competidores, no constituyen juegos sino competiciones. Una
competicién que permite interaccion es un juego.

Juegos de computadora

La proxima clase de juego que consideraremos es la novedad actual
en los juegos y el objetivo de este libro, el juego de computadora.
Estos juegos se juegan en cinco tipos de computadoras: maquinas cos-
tosas dedicadas a los juegos de accion (maquinas que funcionan con
monedas), maquinas baratas dedicadas («portitiles»), maquinas de
juegos del hogar multiprogramas tales como el ATARI 2600 y el
ATARI 5200, computadoras personales y grandes computadoras. La
computadora actia como oponente y arbitro en la mayoria de estos
juegos; en muchos de ellos también proporciona grificos animados. La
forma mas comun de juego de computadora es el juego de habilidad v
accion [«skill-and-action» (S & A)] que enfatizan la coordinacion de
mano-vista. Estos juegos son frecuentemente violentos. Hay otras
muchas clases de juegos de computadora: juegos de aventuras, juegos
de fantasia y juegos de guerra, por nombrar s6lc unos pocos. En
nuestro repaso por encima, estos otros juegos de computadora se echp-
san por el completo volumen de los juegos de habilidad y accion.

Esto concluye nuestra rapida revision de las cuatro categorias de
juegos. Retornaremos a este tema posteriormente para crear una
taxonomia de juegos de computadora v mds tarde todavia analiza-
remos ejemplos especificos de juegos. Debemos ahora hacernos la
pregunta que motivaba esta revision: ;Cuales son los elementos co-
munes fundamentales a estos juegos? Identifico cuatro factores co-
munes: representacion, interaccion, conflicto y seguridad.

REPRESENTACION

En primer lugar, un juego es un sistema formal cerrado que sub-
jetivamente representa un subconjunto de la realidad. Examinemos
cada término de esta sentencia cuidadosamente. Por cerrado entiendo
que el juego es completo y autosuficiente en su estructura. El modelo
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del mundo creado por el juego es internamente completo; no se nece-
sitan que se hagan referencias a agentes exteriores al juego. Algunos
juegos disenados malamente no cumplen este requisito. Producen dispu-
tas sobre las reglas por permitir que se desarrollen situaciones que
las reglas no arbitran. Los jugadores deben entonces extender las re-
glas para cubrir la nueva situacion y esto origina discusiones. Un
juego disenado adecuadamente elimina esta posibilidad porque las re-
glas cubren todas las contingencias encontradas en el juego.

Formal

Por formal entiendo solamente que el juego tiene reglas expli-
citas. Hay juegos informales en los cuales las reglas con dichas de
forma vaga o deliberadamente se dejan libres, pero tales juegos no
son tipicos.

Sistema

El término sistema es a menudo mal utilizado, pero en este caso
su aplicacion es completamente apropiadas un juego es una coleccion
de partes que interaccionan cada una con las otras, o menudo de
forma completa. Es un sistema.

Representacion subjetiva

Representacion es una moneda con dos caras. Una cara objetiva y
otra subjetiva. Las dos caras no son mutuamente excluyentes, porque
la realidad subjetiva nace de la realidad objetiva. En un juego, estas
dos caras se fusionan con mayor énfasig en la cara subjetiva. Por
ejemplo, cuando un jugador destruye cientos de invasores extrate-
rrestres, nadie cree que su recreacion directamente refleja el mundo
objetivo. Sin embargo, el juego puede ser una metafora muy real
para la percepcion del mundo del jugador.

Yo no deseo empanar mis argumentos con analisis pop-psicolégicos
de los jugadores dando paso a agresiones comodamente sentado y ju-
gando a los juegos de accién. Aunque, claramente, alguna cosa mas
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que la simple destruccién de monstruos invasores estd pasando por la
mente del jugador. No necesitamos interesarnos con su significado
exacto. Por el momento, es suficiente darse cuenta de que el jugador
percibe el juego para representar algo de su mundo de fantasia pri-
vada. Asi pues, un juego representa algo de la realidad subjetiva, no
la realidad objetiva.

Los juegos son objetivamente irregulares porque no reflejan fisica-
mente las situaciones que representan, aunque esas situaciones sean
subjetivamente reales para el jugador. El agente que transforma una
situacién objetivamente irreal en una subjetivamente real es la fanta-
sfa humana. La fantasia juega asi un papel vital en cualquier juego. Un
juego crea una representaciéon de fantasfa, no un modelo cientifico.

La distincion entre representacion objetiva y representacion sub-
jetiva se hace clara al considerar las diferencias entre simulaciones y
juegos. Una simulacién es un intento serio de representar de forma
precisa un fenémeno real en otra forma mas manejable. Un juego es
una representacion simplificada artisticamente de un fenémeno. X1 di-
sefador de simulaciones simplifica solamente como una concesion a las
limitaciones materiales e intelectuales. El disenador de juegos simpli-
fica deliberadamente en orden a enfocar la atencién del jugador en
aquellos factores que considera importantes.

Los objetivos de los dos con fundamentalinente diferentes. Una si-
mulacion se crea con fines computacionales o de evaluacion; un jueego
se crea con objetivos educativos o de entretenimiento. (Hay un punto
medic donde las simulaciones de entrenamiento se mezclan con los
juegos educativos.) La precision es el sine qua non de las simula-
ciones; claridad es el sine qua non de los juegos. Una simulacion man-
tiene la misma relacion con un juego que la que existe entre un dibujo
técnico v una pintura. Un juego no es simplemente una simalaci¢n in-
ferior o parcial, a la que le falta el grado de detalle que una simula-
cion posee; un juego deliberadamente suprime detalles para acentuar
el mensaje mas amplio que el disefiador desea presentar. Donde una
simulacion es detallada, un juego es estilizado.

Consideremos, por ejemplo, las diferencias entre un programa si-
mulador de vuelo para una computadora personal y el juego de ma-
quinas de monedas RED BARON (BARON ROJO). Ambos pro-
gramas tienen como interés la conduccién de un aeroplano; ambos
operan en sistemas de microcomputador. El simulador de vuelo de-
muestra muchos de los aspectos técnicos del vuelo: pérdida de susten-
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tacién, caer dando vueltas, caer en barrena. RED BARON no tiene
ninguna de estas caracteristicas. Verdaderamente, el avion que ma-
neja el jugador en RED BARON es poco realista. No puede tener
pérdida de sustentacion, caer dando vueltas, caer en barrena o chocar
contra el suelo. Cuando se suelta la palanca de mando, automatica-
mente él mismo se coloca bien. Es incorrecto concluir de estas obser-
vaciones que RED BARON es inferior al simulador de vuelo. RED
BARON no es un juego acerca de vuelos reales; es un juego acerca de
volar y disparar y evitar ser alcanzado. La inclusiéon de detalles téc-
nicos de vuelo distraerian a la mayoria de los jugadores de otros as-
pectos del juego. Los diseniadores de RED BARON bastante correc-
tamente le despojaron de detalles técnicos de vuelo para centrar la
atencién del jugador en el combate. La ausencia de estos detalles téc-
nicos de RED BARON no es un pasivo sino un activo, porque da el
punto eéntrico del juego. Su ausencia de un programa de simulacion
de vuelo seria un problema.

Subconjunto de la realidad

El ultimo término que utilizo es swbconjunto de la realidad. Un
aspecto de este término (subconjunto) se justifica facilmente. Clara-
mente, ningun juego vodria incluir toda la realidad sin ser la realidad
misma; un juego debe ser, a lo mds, un subconjunto de la realidad. La
eleccion de interés dentro del subconjunto proporciona el punto de in-
terés al juego. Un juego que representa un subconjunto de la realidad
demasiado grande desafia la comprension del jugador y se hace casi
indistinguible de la vida misma, privando al juego de una de sus ca-
racteristicas atrayentes —su punto focal.

INTERACCION

Algunos medios de representacion de la realidad son estaticos.
Una pintura o una escultura representan una instantdnea de la reali-
dad congelada en el tiempo. Algunos medios son dinamicos; muestran
cambios con el tiempo. Las peliculas, la musica, las novelas y la danza
son en este sentido dinamicos. Son capaces de representar la realidad
cambiante mds ricamente que las representaciones estaticas al igual
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que lo hace la fotografia. Pero la cosa mas fascinante acerca de la rea-
lidad es eémo cambia el intricado entretejido de causa y efecto me-
diante el cual todas las cosas estdn interrelacionadas. La mejor forma
de representar este entretejido es permitir a la audiencia explorarlo
completamente —permitamos que la audiencia genere las causas y ob-
serve los efectos—. Los juegos proporcionan esta experiencia interac-
tiva, y es un factor crucial de su atractivo.

Juegos frente a rompecabezas

Una manera de comprender el elemento interactivo de los juegos
es contrastarlo con los rompecabezas y otros concursos no interac-
tivos. Compare el jugar al rompecabezas del cubo con jugar al juego
de tres en raya. Compare el deporte de salto de altura con el juego
del baloncesto. La diferencia clave que hace que una actividad sea
un juego y la otra actividad no sea un juego es que una de ellas es
interactiva. El rompecabezas del cubo no responde activamente a los
n:ovimientos de las personas; la barra del salto de altura no reconoce
los esfuerzos del saltador. Ambos, el tres en raya y el baloncesto lle-
van consige jugadores oponentes que reconocen y responden a las ac-
ciones de los otros.

La diferencia entre juegos y rompecabezas tiene pocc que hacer
con la mecanica; podemos facilmente transformar muchos rompeca-
bezas y retos atléticos en juegos y viceversa. Por ejemplo, el ajedrez,
un juego, ha generado una clase completa de rompecabezas, los pro-
blemas de final de juego. Los jueges pueden incluir rompecabezas
como subeonjuntos y muchos lo hacen. La mayoria de las veces tales
rompecabezas son un componente menor del juego total, porque un
Juego que enfatiza los rompecabezas répidamente perdera su interés
una vez que éstos han sido resueltos.

Juegos frente a historias

Otra manera de ilustrar el papel de la interaccién es comparar los
juegos con las historias. Una historia presenta una serie de sucesos
en una secuencia temporal que sugiere una relacion de causa-efecto.
Estos sucesos son a menudo deliberadamente ficticios. Verdadera-
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mente, el concepto entero de ficeion («una cosa que no es verdad que
no es una mentira») es solamente vilida porque los hechos presen-
tados en la ficeion son secundarios en importancia. La relacion causa-
efecto sugerida por la secuencia de hechos son la parte importante de
la historia. Por ejemplo, no nos preocupamos si Luke Skywalker y la
Estrella de la Muerte realmente existieron. Luke Skywalker era
buena y pura, y la Estrella de la Muerte era mala y Luke Skywalker
destruia a la Iistrella de la Muerte. La relacion causa-efecto sugerida
por la historia era que el bien vence al mal. Una historia representa
la realidad no a través de sus hechos per se, sino a través de las rela-
clones causa-efecto sugeridas por la secuencia de hechos.

Los juegos también intentan representar la realidad. Una diferen-
cia importante entre juegos e historias es que una historia presenta
sus hechos en una secuencia inmutable, mientras que un juego ofrece
un drbol de ramificaciones de posibles secuencias y permite al jugador
hacer elecciones en cada punto de ramificacion y erear asi su propia
narrativa. La audiencia de una historia debe inferir relaciones cau-
sales de una secuencia fijada de sucesos. Al jugador de un juego se le
anima a explorar secuencias alternativas, contrapositivas e inver-
siones.

Una historia

Un juego
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Mientras que una historia se puede experimentar de formas dife-
rentes con cada relectura o vuelta a contar, la estructura de su pre-
sentacién cada vez es la misma. La estructura de una presentacion de
juego, en contraste, puede ser diferente cada vez que se juega. Uno
podria esperar jugar un juego muchas veces, intentando estrategias
diferentes cada vez hasta que un subconjunto representativo de todas
las ramas en la red del juego han sido exploradas.

Esto no quiere decir que los juegos sean intrinsecamente supe-
riores a las historias. Porque aunque las historias trazan una secuen-
cia fija de desarrollo causal, lo hacen asi con mayores grados de com-
plicaciones y de detalles que los juegos. Los detalles pueden propor-
cionar la estructura, el sentimiento de realidad que hacen que una
historia tenga fuerza y arrastre a la audiencia a alguna conclusion
predestinada. El disenador de juegos, por otra parte, crea un circuito
complejo de caminos manipulados astutamente para ofrecer al jugador
muchas elecciones. Las historias gozan de otra ventaja sobre la gene-
racion actual de jueges de computadora: el elemento sorpresa. Una
buena historia puede alardear de una sucesion de interesantes cam-
bios de trama, conduciéndonos a un conjunto de expectativas, y en-
tonees inteligentemente desinflarlas. Este proceso puede ser repetido
muchas veces durante el curso de la historia.

Entre los juegos de computadora, solamente las aventuras propor-
cionan este elemento de sorpresa. Desgraciadamente, los juegos de
aventuras pueden hacerlo asi solamente limitando la libertad de ac-
cion del jugador con el fin de garantizar que éste se encontrara la sor-
presa bajo las circunstancias adecuadas. La posibilidad verdadera-
mente excitante ofrecida por los juegos de computadora es la perspec-
tiva de formular un cambio de estratagema en respuesta a acciones
del jugador, en lugar de simplemente arrastrarle a él a un camino
prefijado de antemano. Sin embargo, la habilidad de formular sor-
presa requiere una habilidad para analizar las acciones del jugador,
deducir sus expectativas y generar un cambio de estratagema creible
que confunda sus expectativas sin frustrarle. Todavia tiene que
crearse inteligencia artificial avanzada.

Juegos frente a juguetes

Los juegos se sittian entre las historias y los juguetes en cuanto a
manipulabilidad. Las historias no permiten a la audiencia controlar la
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secuencia de acontecimientos ficticios. Los juegos permiten al jugador
manipular alguno de los hechos de la fantasia, pero las reglas que go-
biernan la fantasia permanecen fijas. Un juguete estd mucho menos
ligado; el usuario del juguete estd libre de manipularlo de cualquier
forma que cree su fantasia. El narrador tiene un control creativo di-
recto sobre su experiencia de la audiencia; el disenador del juego
tiene un control indiracto; el juguetero no tiene casi nada.

Significacion de la interaccion

La interaccién es importante por algunas razones. En primer lu-

gar, inyecta un elemento social o interpersonal en el acontecimiento.
Transforma el reto del juego desde un punto de vista téenico a uno in-
terpersonal. Resolver el rompecabezas del cubo es una operacion es-
trictamente técnica; jugar al ajedrez es una operacién interpersonal.
En la primera, un jugador compite contra la légica de la situacién; en
la ultima, el jugador utiliza la logica de la situacion para jugar contra
el oponente.

Segundo, la interaccion transforma un rete pasivo en un reto ac-
tivo. Uln rompecabezas siempre presentard a! jugador exaciamente el
mismo rete, pero en un juego el oponente reacciona a las acciones del
Jugador y prescnta caracteristicas diferentes en cada juego. LEsta dife-
rencia tiene gran significacion emocional. La persona que resuelve el
rompecabezas debe de alguna forma adivinar, deducir, o dominar el
truco clave incorporado en el rompecabezas por el disenador. El juga-
dor de rompecabezas esta trabajando contra €l rompecabezas (o un di-
seniador) para desenmascarar su secreto. Una vez se conoce el se-
creto, el rompecabezas deja ya de tener interés.

El jugador de juegos, en contraste, encara retos diferentes cada
vez. Donde un rompecabezas estd muerto, un juego esta vivo; el juga-
dor de juegos debe crear una soluciéon mejor apropiada a las persona-
lidades de ambos el jugador y el oponente. La distincion clave entre
un juego y un rompecabezas es la diferencia entre crear su propia so-
lucion y descubrir la solucién de un disenador. Un juego reconoce la
existencia del jugador y reacciona a la personalidad del mismo; un
rompecabezas es un objeto insensible, sin vida.

Los juegos de computadora rara vez proporcionan un oponente hu-
mano, y de esta forma faltan del elemento social que ofrecen otros
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juegos. Pueden, sin embargo, presentar una personalidad ilusoria con-
tra la cual el jugador compite. Este es uno de los mdas excitantes y
menos desarrollados potenciales como una tecnologia de juego. Sin to-
mar en cuenta los éxitos o fallos de la computadora en sintetizar un
elemento social, al menos puede hacer del juego una experiencia alta-
mente interactiva para el jugador. Puede reaccionar a los movi-
mientos del jugador con velocidad y esmero.

Naturaleza de la interaccién

La interaccién no es una cantidad binaria; es una cantidad conti-
nua con un rango de valores. Los rompecabezas tienen poca o ninguna
interactividad; los juegos tienen mads. Esto sugiere que la interactivi-
dad es un indice de «calidad del juego». Algunos juegos, tales como el
blackjack o el PONG proporcionan muy poca interaccion entre los ju-
gadores (decision binaria para defenderse o atacar), aunaue los juga-
dores pueden desear interaccionar. Estos juegos no permiten a los ju-
gadores noner mucho de ellos mismos en el juego ¢ reaccionar de
forma extensiva con sus oponentes.

Otros juegos, tales como el bridge, el futbol y LEGIONARIO per-
miten una interaccion bastante mas rica. Los jugadores pueden luchar
unos con otros en algunos niveles, haciendo estcs juegos mas exci-
tantes que los otros. Lo que es importante respecto a la interaccion
no es su mecanica sino su significacion emocional. PONG es insipido
porque un jugador no puede expresar mucha personalidad a traves
del medio de¢ una pelota rebotando. E! bridge es mejor porque incluye
elementos de trabajo en equipo, decepciones y cooperaciones. Puedo
involucrar mucho mejor mi personalidad en un juego de bridge. Asi
pues, el grado de interaccion proporciona un indice util de «calidad
del juego-.

CONFLICTO

Un tercer elemento de todos los juegos es el conflicto. El conflicto
surge de forma natural de la interaceién en un juego. Kl jugador esta
percibiendo activamente algin objetivo, cuyos obstaculos le evitan lo-
grarlo ficilmente. Si los obstaculos son pasivos o estdticos, el reto es
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un rompecabezas o una prueba atlética. Si los obstaculos son activos o
dindmicos, si ellos responden adecuadamente al jugador, el reto es un
juego. Sin embargo, estos obstdculos activos requieren un agente in-
teligente. Si ese agente inteligente bloquea activamente los intentos
del jugador para alcanzar sus objetivos, el conflicto entre el jugador y
el agente es inevitable. El conflicto es fundamental a todos los juegos.

Algunas personas se inhiben de este aspecto de los juegos. Una
serie de intentos han sido hechos para disenar juegos libres de con-
flicto. Tales intentos enfatizan esfuerzos cooperativos en lugar de con-
flictos. Pocas personas parecen que gozan con ellos.

Tales intentos tienden meramente a desplazar el conflicto en lugar
de eliminarlo. Los miembros de un equipo, por ejemplo, pueden coo-
perar unos con otros en el conflicto del equipo con otro agente. Este
otre agente podria ser otro equipo, un jugador humano o un jugador
simulado por la computadora. En todos los casos, el oponente debe
ser percibido siempre como una persona. Sin al menos la ilusion de
una reaccién intencionada a las acciones del jugador, el juego fracasa.

Nuestros conflictos del mundo real son normalmente indirectos, di-
fusos en el tiempo y también frecuentemente ies falta resolucion.
Rara vez una persona consigue una victoria completa en los conflictos
de la vida diaria. Como los juegos son representaciones subjetivas de
la vida real, centran la atencion en un aspecto particular del mundn
acentuando dicho aspectc. Los conflictos en los juegos normalmente
tienden a ser (pero no necesariamente siempre) exagerados a sus
formas mas intensas y directas —violencia—. La violencia no es esen-
cial o fundamental a los juegos, pero es comin en ellos porque es la
expresion mds obvia y natural de conflicto.

SEGURIDAD

Un juego, entonces, es un artificio para proporcionar experiencias
de conflicto y de peligro mientras se excluyen sus realizaciones fi-
sicas. En suma, un juego es una manera segura de experimentar la
realidad. Mds precisamente, las consecuencias de un juego son siem-
pre menos rigidas que las situaciones que el juego modela. Un juga-
dor puede destruir monstruos todos los dias y puede amasar grandes
emporios financieros y perderlos en una hora sin arriesgar realmente
la fortuna, o conducir grandes ejércitos en batallas desesperadas so-
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