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Todo juego significa algo
Johan Huizinga

Hace 5.500 afios, en la antigua Mesopotamia, los nifios jugaban a un juego llamado
“tabas”, antecedente de los juegos de dados. Alrededor del afio 3000 a. de C., en
Africa empez6 a jugarse al Mancala, un juego consistente en encontrar unas piedras
escondidas en agujeros en la arena de la playa. También en el antiguo Egipto, los
juegos formaban parte de la vida social: en la tumba de Tutankhamon se encontraron
cuatro tableros de un juego llamado “senet” (“pasadizo”). En la época de los césares
romanos, los hijos de los senadores se hicieron muy aficionados al “juego de tablas”,
el heredero del Backgammon persa.® El Backgammon es el juego de tablero mas
antiguo del que se tienen registros: investigaciones arqueoldgicas han situado su
origen en la antigua Mesopotamia, alrededor del afio 3000 a. de C.

Sin embargo, el juego no es tan antiguo como las sociedades humanas. Es mas
antiguo, se remonta a ellas. Tal como subraya Johan Huizinga en Homo Ludens: el
elemento ludico de la cultura, “el juego es mas viejo que la cultura.” Mientras la cultura
presupone siempre una sociedad humana, “los animales -como afirma Huizinga- no
han esperado a que el hombre les ensefara a jugar” (Huizinga, 1972. p. 11).

En la cultura contemporanea, la fusién del juego con la comunicacién audiovisual,
fundamentalmente a través de la emergencia del videojuego, ha hecho rebrotar el
estudio tedrico de los juegos como fenémeno cultural. Investigaciones pioneras en
este ambito como las de Johan Huizinga (1938), Roger Caillois (1958), o Avedon y
Sutton-Smith (1971) han experimentado asi una especie de resurgimiento en algunos
departamentos de ciencias sociales y comunicacion.

De forma significativa, en julio del 2001, en el nimero uno de la primera revista
académica especializada en el estudio del videojuego: Game Studies, Jesper Juul
dedic6 una resefia a una de las principales referencias en este ambito: The Study of
Games, de Elliott M. Avedon y Brian Sutton-Smith.

Segun Juul, se trata de “uno de los raros libros teéricos con la palabra ‘juegos’ en su
titulo”. Publicado en 1971, The Study of Games constituye un estudio multidisciplinar
del juego, que combina contribuciones de diversos autores desde perspectivas como
la antropologia, las ciencias sociales, la psicologia, etc. En él se abordan la historia del
juego y sus origenes, su uso y sus estructuras y funciones. A pesar de la gran
importancia del juego practicamente en todas las sociedades y culturas, Juul destaca
la escasez de estudios en profundidad sobre el tema. Ante la invitacion ofrecida por la
emergencia de los videojuegos en la cultura contemporanea, esta especie de laguna
tedrica constituye una de las principales motivaciones para profundizar en el estudio

! Rojas, A.: Tan antiguos como la Humanidad. Magazine de El Mundo: 11 de diciembre de
2005.



del juego y sus dimensiones culturales, una perspectiva que ha dado en llamarse
Ludologia.

Ya especificamente en los estudios del videojuego, el principal debate tedrico hasta el
momento ha sido el que se ha producido entre narrat6logos y ludélogos: a grandes
rasgos, los primeros defienden el estudio del videojuego como nueva forma narrativa,
mientras los ludélogos postulan la centralidad del estudio del juego para la incipiente
teoria del videojuego.

La Ludologia del videojuego tiene como foco principal el Center for Computer Games
Research (CCGR) de la Universidad IT de Copenhague, donde colaboran
investigadores como Espen Aarseth, Gonzalo Frasca, Jesper Juul o Markku Eskelinen.
Este grupo, que podriamos denominar Escuela Escandinava, se caracteriza por
rechazar la Narratologia como principal perspectiva teérica para el estudio de los
videojuegos, criticando lo que en algunas ocasiones han denominado como
“colonizacion tedrica”.

Sin embargo, en los Ultimos afios el debate entre narratdélogos y ludélogos ha
resultado cada vez menos polarizado. A juzgar por las interesantes articulaciones de
estructuras de juego y narratividad en los videojuegos contemporaneos, parece dificil
mantener un debate polarizado entre estas dos perspectivas, sino que, por el
contrario, se trabaja cada vez mas en la creacién de espacios de integracion entre
ambas perspectivas, sumando incluso muchas otras.

Sobre los estudios pioneros de Huizingay Caillois.

Si hay dos obras de referencia en la perspectiva ludol6gica probablemente éstas son
Homo Ludens, de Johan Huizinga, y Les jeux et les hommes, de Roger Caillois.

En Homo Ludens, Huizinga describe el concepto de juego de la siguiente manera:

“Una accién libre ejecutada “como si” y sentida como situada fuera de la vida corriente,
pero que, a pesar de todo, puede absorber por completo al jugador, sin que haya en
ella ningan interés material (...), que se ejecuta dentro de un determinado tiempo y un
determinado espacio, que se desarrolla en un orden sometido a reglas y que da origen
a asociaciones que propenden a rodearse de misterio o a disfrazarse para destacarse
del mundo habitual.” (Huizinga, 1972, p. 26)

En una relectura de la obra de Huizinga, Roger Caillois establece en Les jeux et les
hommes seis cualidades esenciales del juego a nivel formal (Caillois, 1967, pp. 42-43):

1.- Libre

2.- Limitado

3.- Incierto

4.- Desinteresado
5.- Reglado

6.- Ficcional

Acerca de las dos primeras caracteristicas, Caillois alude a una clase de ‘“libertad
dentro de los limites que imponen las reglas” en toda experiencia de juego (Caillois,
1967, p. 39). Por otro lado, relaciona la incerteza del desarrollo del juego con la
libertad limitada que ofrecen las reglas y, al mantener el valor de improductividad o
desinterés en la actividad Iudica, descarta explicitamente de su campo de interés los
juegos de casino y el resto de juegos disefiados fundamentalmente para la
recaudaciéon de dinero, argumentando que su fecundidad cultural o comunicativa no
resulta significativa (Caillois, 1967, p. 38).



Respecto a las caracteristicas de “reglado” y “ficcional”, Caillois ofrece una reflexion
especialmente interesante: segun el tedrico francés, existe una clase de juegos que
-sOlo aparentemente- no funcionan de forma reglada. Se trataria de juegos
consistentes en imitar un determinado rol profesional o social, que suelen practicar los
nifios cuando, por ejemplo, juegan a ser médicos 0 a ser mamas y papas. Segln
Calllois, el hecho de que estos juegos no suelan practicarse a través de una
reglamentacion explicita, no significa que no funcionen, en el fondo, de forma reglada.
Al contrario, el conocimiento de las fuertes convenciones sociales y profesionales que
rigen los roles de este tipo de juegos haria innecesaria la formulacién explicita de las
reglas, que, segun Caillois, quedarian enmascaradas en las convenciones ficcionales
que los nifios aplican de forma mas o menos intuitiva (Caillois, 1967, pp. 40-41).

Caillois acaba estableciendo una clasificacién de juegos, segun los que €l juzga como
los cuatro componentes mas recurrentes en diferentes tipos de juegos (Caillois, 1967,
p. 47y ss.):

1.- Agon. Juegos basados en la competicién

2.- Alea. Juegos basados en el azar

3.- Mimicry. Juegos de rol

4.- llinx. Juegos basados en el “vértigo” (habilidad, reflejos)

Gonzalo Frasca considera que esta tipologia de Caillois, aplicada en la préactica, tiene
el problema de contar con excesivos solapamientos entre las diferentes categorias
(Frasca, 2003, pp. 229-230), y para clasificar los juegos prefiere el uso de los términos
Ludus y Paidea, dos conceptos introducidos también por Caillois.

A través de ambas nociones, Frasca distingue entre juegos de reglas rigidas (ludus) y
juegos de forma libre (paidea). Entre estos ultimos se encontrarian los juegos de
simulacion de un rol determinado (jugar a médicos y pacientes, a mamas y papas,
etc.), e incluso algunas fiestas de mascaras y muchos rituales, cuyo sustrato ludico es
subrayado por Huizinga. Este segundo tipo de juegos se asociarian a lo que en el
medio digital conocemos como “simulaciones”: juegos no necesariamente orientados a
una finalidad determinada y generalmente basados en evocar experiencias en primera
persona bajo determinados roles ficcionales.

Siguiendo a Caillois, Frasca denomina los juegos orientados a una finalidad
determinada como “ludus”, y los juegos no orientados a un objetivo especifico como
“paidea”. Asi la modalidad paidea puede ser descrita como “una actividad fisica o
mental que no tiene un objetivo claro ni inmediato, y que se basa en proveer al jugador
de una experiencia gratificante”, mientras ludus se referiria a “una actividad organizada
bajo un sistema de reglas que define claramente una victoria y una derrota, una
ganancia y una pérdida” (Frasca, 2003, p. 230).

A diferencia de Caillois, Huizinga insiste a lo largo de su tratado en que el principal
objetivo de su investigacién no es definir y clasificar el concepto de juego ni las
caracteristicas del mismo, sino, fundamentalmente, rastrear el elemento ludico de la
cultura, tal como advierte en el subtitulo de su libro.

Resulta significativo que Huizinga tuviera que defender en repetidas ocasiones el
referido subtitulo, en contra de diferentes versiones propuestas por los editores. Asi lo
explica el autor en el prélogo:

“Cuando reelaboré este ensayo para unas conferencias en Zurich y en Viena (1934) vy,
mas tarde, para otra en Londres (1937), le puse como titulo Das Spielelement der
Kultur y The Play Element of Culture. En ambas ocasiones se me quiso cambiar las
expresiones correspondientes por in der Kultur e in Culture, y las dos veces suprimi la
preposicién y restableci el genitivo. Porque no se trata, para mi, del lugar que al juego



le corresponda entre las demas manifestaciones de la cultura, sino en qué grado la
cultura misma ofrece un caracter de juego.” (Huizinga, 1972, p. 8)

Bajo esta premisa, Huizinga inicia su libro recordandonos que “el juego es mas viejo
que la cultura” (Huizinga, 1972. p. 11). Sin embargo, aunque Huizinga no reduce la
concepcion del juego a una parte mas de la cultura, asume que, en la sociedad
humana, el juego ha tendido muchas veces a ocupar un lugar en la cultura y, por tanto,
se ha convertido en distintas formas culturales. El ejemplo més extremo de la posible
transformacién de la esencia del juego en construccion cultural serian los rituales y
ceremonias sagradas:

“La comunidad arcaica juega como juegan el nifio y los animales. Este juego esta lleno,
desde un principio, de los elementos propios al juego, lleno de orden, tension,
movimiento, solemnidad y entusiasmo. Sélo en una fase posterior se adhiere a este
juego la idea de que en él se expresa algo: una idea de la vida. Lo que antes fue juego
mudo cobra ahora forma poética. En la forma y en la funcion del juego, que representa
una cualidad autbnoma, encuentra el sentimiento de incardinacion del hombre en el
COSmMOos su expresion primera, maxima y sagrada. Va penetrando cada vez mas en el
juego el significado de una accion sagrada. El culto se injerta en el juego, que es lo
primario.” (Huizinga, 1972, p. 31)

En resumen, lo que Huizinga resalta aqui es que el juego no es en su esencia cultura,
puesto que es anterior a ésta, pero si que tiende a generar cultura y, de hecho,
probablemente constituye la “levadura” de gran parte de las formas culturales que
conocemos. En otras palabras, la relacion del juego con la cultura no radica sélo en la
concepcion del juego como una parte mas de la cultura, sino también como un
relevante fenébmeno generativo de cultura, o como cultura potencial, tal como se
desprende de las conclusiones de Huizinga en Homo Ludens:

“No nos fue dificil sefialar, en el surgimiento de todas las grandes formas de la vida
social, la presencia de un factor ludico de la mayor eficacia y fecundidad. La
competicion ladica, como impulso social, mas vieja que la cultura misma, llenaba toda
la vida y actué de levadura de las formas de la cultura arcaica. El culto se despliega en
juego sacro. La poesia nace jugando y obtiene su mejor alimento, todavia, de las
formas lddicas. La musica y la danza fueron puros juegos. La sabiduria encuentra su
expresion verbal en competiciones sagradas. El derecho surge de las costumbres de
un juego social. Las reglas de la lucha con armas, las convenciones de la vida
aristocratica, se levantan sobre formas lddicas. La conclusién debe ser que la cultura,
en sus fases primordiales, “se juega”. No surge del juego, como un fruto vivo se
desprende del seno materno, sino que se desarrolla en el juego y como juego.”
(Huizinga, 1972, p. 205)

La concepcion del juego como fenbmeno generativo de cultura a partir de Huizinga
nos permite poner de relieve la estrecha vinculacion de fondo entre el juego y la
narrativa. Un relato, del mismo modo que una partida de un juego, puede concebirse
como el producto de una estructura generativa subyacente, que puede ser un género o
universo narrativo respecto a un relato o las reglas de juego respecto a una partida de
un juego. En este sentido, el analisis de las reglas de juego parece revelarse como un
factor especialmente interesante para la integracion de los estudios narratoldgicos y
ludolégicos de los videojuegos.

Decir cosas con reglas

“Una logica de la accién es entonces la forma mas elevada del discurso de la accion; la
teoria de los juegos y de la decision es hoy la expresion mas racionalizada e incluso
mas formalizada de esta l6gica.” (Ricoeur, 1988, p. 17)

Cuando Paul Ricoeur, a partir de las investigaciones de Wittgenstein y de la teoria de
los actos de habla, postulaba el estudio del juego para conocer en mayor profundidad
el significado de la acciéon, lo hacia refiriéndose al campo de investigacibn mas



consolidado de este ambito en aquella época: las teorias matematicas sobre el juego.
Sin embargo, puesto que Ricoeur alude principalmente a las estructuras discursivas de
la accién, quizds en la actualidad habria centrado su mirada en las ultimas
investigaciones sobre el disefio de las reglas de juego como construccién semiotica
que estan emergiendo en el marco de la teoria del videojuego.

En el universo del significado de la accion, la division apuntada por Ricoeur entre una
esfera del significado de las acciones y otra esfera relativa a la significacion de la
estructura logica donde se generan las acciones, resulta especialmente util para
clarificar la cuestion de la construccion de sentido en un medio de interaccion
simbdlica como el videojuego.

Ya en 1997, Janet Murray vislumbrd la importancia del disefio de las reglas de juego
como un agente de significacion fundamental en el estudio de los videojuegos:

“En un medio interactivo, la interpretacion del mundo esta encarnada en las reglas
que hacen funcionar al sistema y en la forma en que se organiza la participacion”
(Murray, 1999, p. 100).

Aungue no forman parte de la escuela ludoldgica escandinava, el trabajo de Katie
Salen y Eric Zimmerman en Rules of Play acerca del disefio de reglas de juego
constituye una valiosa aportacion en este ambito, que podemos considerar dentro de
la Ludologia.

Para atisbar el amplio horizonte que abre el estudio de la significacién de las reglas de
juego resulta Gtil partir de una division de las reglas definida por Salen y Zimmerman:
la division entre reglas operativas y reglas constitutivas (Salen y Zimmerman, p. 130).2
A grandes rasgos, las reglas operativas son las reglas de juego que el jugador debe
conocer desde el principio, mientras las reglas constitutivas conforman el sistema
interno del juego, una estructura implicita que define las relaciones de causa y efecto a
lo largo del juego, y cuyo conocimiento por parte del jugador va aumentando
progresivamente conforme avanza su experiencia en el juego.

Un ejemplo especialmente interesante para ilustrar el potencial comunicativo y
expresivo del disefio de las reglas de juego constitutivas es el videojuego on-line
September 12th, de Gonzalo Frasca. En este juego, ambientado en una ciudad de
Oriente Medio, las reglas operativas que se explicitan al jugador consisten Gnicamente
en mover un punto de mira y lanzar bombas sobre una ciudad similar a Bagdad. En
esta ciudad, se pueden ver dos tipos de habitantes, diferenciados claramente por la
indumentaria: ciudadanos y terroristas. El verdadero potencial expresivo del juego
reside en el hecho de que, a medida que el jugador va lanzando bombas sobre la
ciudad, un determinado numero de ciudadanos se convierten en terroristas. Asi,
cuando se ha lanzado un nimero considerable de bombas, la ciudad se convierte en
un auténtico hervidero de terrorismo. La idea de fondo del juego que expresa el juego,
tal como la expreso su propio autor, es que “la violencia genera mas violencia”. Lo mas
interesante aqui es que esta obra de Frasca llega a comunicar claramente y de forma
expresiva esta idea a través del disefio de las reglas de un juego, concretamente a
través de un creativo disefio de las reglas constitutivas del juego.

Asi, si hubiéramos de establecer una analogia respecto al punto de vista de la
narrativa, en el juego quizéa lo podriamos asociar con el disefio de las reglas, ya que es
en las reglas donde se refleja de forma mas implicita pero también mas inequivoca el
posicionamiento del autor del videojuego, estableciendo al mismo tiempo un “punto de

% Salen y Zimmerman definen tres tipos fundamentales de reglas de juego: reglas operativas, reglas
constitutivas y reglas implicitas. Asocian éstas ultimas a las formas de juego no-regladas que varian en
funcion del contexto y la situacion de juego: por ejemplo, el hecho de que el arbitro sea mas permisivo con
nifios que practican un partido que con profesionales adultos del mismo deporte. En el texto destaco
Unicamente en los dos tipos de reglas de juego a nivel formal, dejando por tanto al margen las reglas
implicitas.



vista ludico” del jugador. Quiza por ello el tedrico e historiador de juegos David Parlett
llegd a afirmar que “un juego es sus reglas” (citado en: Salen y Zimmerman, 2005: p.
134).

Ejemplos como el de September 12th ponen de manifiesto el gran potencial del disefio
de reglas de juego para crear significados y expresar sensaciones e ideas sobre
cualquier tipo de temética. Sin embargo, queda todavia un largo camino por recorrer
en el estudio de la proyeccién discursiva de las reglas de juego. Es por ello que, en mi
opinion, cualquier revision sobre la situacion actual de los estudios sobre el juego,
como la que he intentado esbozar aqui, tiende de forma natural hacia una pregunta
todavia sin responder, una pregunta derivada de las intuiciones de Johan Huzinga en
los afios treinta: Si todo juego significa algo, ¢como se construye significado en los
juegos? En definitiva, ¢cdmo se dicen cosas con juegos?...
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