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11991. EDIMBURGO.MI HERMANO DESEMPOLVA  SU ATARI ST Y LO ENCHUFA.LA MÁQUINA  SE REANIMA CON  UN ZUMBIDO.UNA ORQUESTA DIGITAL SE PREPARA DENTRO DE LA CAJA BEIS.INTRODUCEUN DISQUETE Y CARGA EL GOLDEN AXE.ENANOS,DRAGONESY GUEEROS COBRAN VIDA.ES MI PRIMER CONTACTO  CON LOS VIDEOJUEGOS Y YA ESTOY ENGANCHADO.
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PASARON CASI 20 AÑOS HASTA QUE ME COMPRÉ  MI PRIMERA CONSOLA.SÍ, CRECÍ A BASE DE VIDEOJUEGOS, PERO SIEMPRE EN CASAS DE AMIGOS.LA MEGA DRIVE DE IAIN. LA SNES DE PAT.UN VERANO NOS PRESTARON UNA NINTENDO 64 Y ME PASÉ LAS VACACIONES OBSESIONADO CON GOLDENEYE. HIPNOTIZADO POR EL “GUNPLAY”,  EL REALISMO DE LOS ESPACIOS Y LA EMOCIÓN DE DESCUBRIR.DE ADOLESCENTES, QUEDÁBAMOS EL FIN DE SEMANA PARA MARTIRIZAR  A LOS SIMS, O DIRIGIR JUNTOS, APIÑADOS ALREDEDOR DE UN PC,  A GORDON FRMAN, EL TRISTE HÉROE DEl HALF-LIFE.AHORA SOY  UN ADULTO, ADENTRÁNDOMEDE NUEVO EN LOS JUEGOS.Y ME HE DADO CUENTA  DE QUE ERAN ALGO MÁS QUE UN SIMPLE PASATIEMPO.HABÍA EN EOS ALGO MUY POTENTE.MUCHO MÁS QUE UN ENTRETENIMIENTO.EMPECÉ A PREGUNTARME:  ¿QUÉ ES LO QUE LOS HACE TAN ESPECIALES? ¿POR QUÉ JUGAMOS? ¿QUÉ EFECTOS TIENEN SOBRE NOSOTROS? ¿DÓNDE EMPEZÓ  EL JUEGO?DECIDÍAVERIGUARLO.ENTONCES ME PUSE A ESCRIBIR ESTE LIBRO.2
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4¿DÓNDE EMPEZÓ EL JUEGO?QUIZÁ HAYA ESTADO SIEMPRE CON NOSOTROS.
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5ANTES DEL MICROCHIPANTES DEL JUEGO DE MESAANTES DE LA ESCRITURAANTES DEL ARTEEXISTIÓ EL ANIMAL HUMANO.CAMINABAN ERGUIDOS, ERAN HÁBILES CON LAS HEAMIENTAS Y USABAN  UN LENGUAJE INCIPIENTE, PERO  SU VIDA ERA IGUAL DE PRECARIA QUE LA DE CUALQUIER OTRO ANIMAL.Y COMO MUCHOS ANIMALES, JUGÁBAMOS.
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66EN EL REINO ANIMAL, ENCONTRAMOS PRUEBAS SUFICIENTES DE QUE LOS ANIMALES JUEGAN. LOS PRIMATES SE COLUMPIAN Y SE PERSIGUEN, LOS CACHO OS FORCEJEAN Y LAS AVES BAILAN. EL INSTINTO IMPULSA A LOS ANIMALES A JUGAR, Y TAMBIÉN A LAS PERSONAS. COMO EL FORCEJEO ENTRE SIMIOS O LOBEZNOS, JUGAR A PI AR O AL ESCONDITE SIMULA UNA LUCHA A VIDA O MUERTE.NUESTROS PRIMEROS JUEGOS CONSISTÍAN EN CAZAR, HUIR, ESCONDERNOS, PELEARNOS.CUANDO SE ES DEMASIADO JOVEN PARA SALIR A CAZAR O A DEFENDER A LA TRIBU, EL JUEGO SE CONVIERTE EN UN CAMPO DE ENTRENAMIENTO EN EL QUE LA DIVERSIÓN OCULTA LA VERDADERA FINALIDAD.
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77AUNQUE EL INSTINTO AGONAL NOS HA AYUDADO A SOBREVIVIR EN UN MUNDO VIOLENTO, EL JUEGO HA TENIDO UN PAPEL AÚN MÁS IMPORTANTE EN EL DESA O O HUMANO.PARA EL HISTORIADOR JOHAN HUIZINGA, ESE IMPULSO NATURAL FUE EL FACTOR CRUCIAL EN NUESTRO DESA O O COMO ESPECIE.EXPERIMENTAMOS Y EXPLORAMOS, NOS DESAFIAMOS Y COMPETIMOS. TRATAMOS DE DEMOSTRAR IDEAS, ESTRATEGIAS Y FILOSOFÍAS PARA VER SI FUNCIONAN. IMPONEMOS NORMAS PARA LIMITARNOS, O NOS LAS SALTAMOS PARA VER QUÉ SUCEDE.JUGAR ES PINTAR UNA ESCENA DE CAZA EN LA PARED DE UNA CUEVA.JUGAR ES FROTAR DOS PALOS PARA OBSERVAR LO QUE PASA.EL JUEGO ES BAILE, CANCIÓN Y MÚSICA. EL JUEGO ES LA CHISPA DE CREATIVIDAD Y EXPERIMENTACIÓN QUE NOS HA PERMITIDO DESA O ARNOS COMO ESPECIE DE FORMA SATISFACTORIA.SIN ÉL, SEGUIRÍAMOS VIVIENDO COMO ANIMALES.SEGÚN HUIZINGA, LA CULTURA Y LA CREATIVIDAD SURGEN DEL INSTINTO AGONAL. GRACIAS AL JUEGO SUPERAMOS NUESTRAS NECESIDADES BÁSICAS Y EMPEZAMOS A REFLEXIONAR SOBRE CUESTIONES MÁS PROFUNDAS QUE LA SUPERVIVENCIA.
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8JORDANIA, 1974.DURANTE LAS OBRAS  DE UNA CAETERA  EN LAS AFUERAS DE AMÁN, SE ENCONTRARON UNAS RUINAS DE UN ASENTAMIENTO HUMANO DE HACE 9.000 AÑOS.AUNQUE UNA GRAN PARTE SE HA PERDIDO,  LOS ARQUEÓLOGOS DESCUBRIERON ENTRE RUINAS, CALAVERAS DECORADAS Y ASOMBROSAS ESTATUAS DE CERÁMICA, LO QUE PARECE SER  EL PRIMER JUEGO DE MESA.EL TABLERO, UNA LOSA CON AGUJEROS TAADOS, PODRÍA CONFUNDIRSE PERFECTAMENTE CON CUALQUIER  OTRA COSA.PERO, PARA LOS ARQUEÓLOGOS QUE LA  EXAMINARON, ESOS AGUJEROS GUARDAN UNA SORPRENDENTE SIMILITUD CON LOS DEL MANCALA,  UNA GAMA DE JUEGOS DEL ARCHIVO ARQUEOLÓGICO  DE ÁFRICA, ORIENTE PRÓXIMO Y EL SUR DE ASIA  QUE AÚN HOY SE USA.


[image: background image]
[image: background image]
9SEA LO QUE FUERE ESE JUEGO, APARECIÓ EN UN PERIODO CRUCIAL EN EL DESAOO DE LA HUMANIDAD. HACE 12.000 AÑOS,  HACIA EL FINAL DE LA EDAD DE HIELO, SE INICIÓ UNA ETAPA  DE CRECIMIENTO Y PROGRESO SIN PRECEDENTES.GRACIAS A LA AGRICULTURA Y LA DOMESTICACIÓN DE ANIMALES,  LOS ASENTAMIENTOS SE ESTABLECÍAN DE FORMA PERMANENTE  Y HABÍA MÁS TIEMPO LIBRE.EN ASENTAMIENTOS COMO EL  DE JORDANIA, FLORECIERON LA CREATIVIDAD Y LA EXPERIMENTACIÓN.  NUESTRA NATURALEZA LÚDICA PROVOCÓ UNA EXPLOSIÓN ARTÍSTICA, CULTURAL Y TECNOLÓGICA, Y  APARECIERON LOS PRIMEROS JUEGOS.EN EL MUNDO PREHISTÓRICO, CUALQUIER COSA QUE SE TUVIESE A MANO PODÍA CONVERTIRSE EN UNA FICHA PARA JUGAR.SE DIBUJABAN TABLEROS EN LA TIEA.SEMIAS, CONCHAS Y GUIJAOS SERVÍAN DE FICHAS RUDIMENTARIAS.NUDIOS, COLMIOS Y DIENTES  SE UTILIZABAN COMO DADOS.AL ALEJARSE LA SOCIEDAD DE SU ORIGEN CAZADOR  Y RECOLECTOR, LAS HABILIDADES SOCIALES PASARON  A SER TAN IMPORTANTES COMO LAS FÍSICAS.AUNQUE A PRIMERA VISTA JUEGOS COMO EL MANCALA PUDIERAN PARECER SIMPLES, OFRECÍAN LA OPORTUNIDAD DE COMPETIR CON LOS AMIGOS, DEMOSTRAR LA CAPACIDAD PARA ECHARSE UN FAROL Y ASÍ PONER A PRUEBA LA INTUICIÓN SIN LOS RIESGOS DE LA VIDA COTIDIANA.
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10CON EL SURGIMIENTO DE LAS GRANDES CIVILIZACIONES, PROPICIADO POR LA SOCIEDAD SEDENTARIA, EL JUEGO SIGUIÓ EXPANDIÉNDOSE.AL SENET, INVENTADO EN EL ANTIGUO EGIPTO SOBRE EL AÑO 3.300 a. C., JUGABAN TANTO CAMPESINOS COMO FARAONES.EL SENET SE RELACIONABA CON LA VIDA ESPIRITUAL DEL ANTIGUO EGIPTO. RECREABA EL VIAJE DEL ALMA HASTA EL MÁS AÁ.COMO SOSTIENE EL ARQUEÓLOGO PETER PIIONE,  LOS EGIPCIOS VEÍAN EL JUEGO COMO “UN PUENTE FÍSICO QUE  SE EXTENDÍA DESDE EL ESPACIO DE LOS VIVOS HASTA EL DE  LOS MUERTOS”, LES PERMITÍA ESTAR EN CONTACTO CON  EL MÁS AÁ Y ENFRENTARSE  A SU PROPIA ALMA.ERA UN  PROCESO CRUCIAL. JUGAR AL SENET GARANTIZABA EL PODER DE MOVERSE CON LIBERTAD EN  EL MÁS AÁ.PARA LOS ANTIGUOS EGIPCIOS,  ESTE JUEGO ERA TAN IMPORTANTE QUE  EN LAS PAREDES DE SUS TUMBAS PINTABAN LOS RITUALES QUE APARECEN EN EL  LIBRO DE LOS MUERTOS EGIPCIO.
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11EL SENET  NO ERA EL ÚNICO JUEGO CON UN LADO ESPIRITUAL.EL PATOI,  DE LA AMÉRICA PREHISPÁNICA, ERA UN JUEGO DE AZAR QUE ESTABA CONTROLADO POR EL DIOS MACUILXÓCHITL.ANTES DE EMPEZAR, LOS PARTICIPANTES INVOCABAN AL DIOS,  QUE SERÍA UN TERCER JUGADOR INVISIBLE EN LA PARTIDA. HABÍA MUCHO EN JUEGO. LOS JUGADORES SE AIESGABAN A PERDER SUS PRECIADAS POSESIONES SI MACUILXÓCHITL NO LOS FAVORECÍA.EN LA ANTIGUA INDIA,  EL CHAUPAR (EL JUEGO DE  LA SABIDURÍA) RECREABA LA LUCHA POR EVITAR LOS VICIOS  Y ALCANZAR EL PARAÍSO.HA SOBREVIVIDO HASTA HOY COMO  EL CLÁSICO JUEGO INFANTIL SERPIENTES Y ESCALERAS.PUEDE QUE EL  LADO ESPIRITUAL SIEMPRE HAYA ESTADO PRESENTE.EL HISTORIADOR IRVING FINKEL CR QUE LAS PRIMERAS FICHAS SURGIERON DE LA PRÁCTICA RITUAL DE LA CLEROMANCIA.EN LAS CEREMONIAS,  SE LANZABAN PIEDRAS  CON INSCRIPCIONES, CUERNOS O HUESOS  Y LA INTERPRETACIÓN  DEL RESULTADO ERA  LA PREDIIÓN  DEL FUTURO.CON EL TIEMPO ESO EVOLUCIONÓ HASTA  EL DADO QUE  CONOCEMOS HOY.EL ELEMENTO ESPIRITUAL DESAPARECIÓ, AUNQUE  ALGO HA QUEDADO CUANDO SOPLAMOS EL DADO ESPERANDO OBTENER  UN BUEN RESULTADO.
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12SEGÚN IRVING FINKEL, “LOS JUEGOS SE EXPANDIERONENTRE CULTURAS  DE UN MODO PRÁCTICAMENTESIN PRECEDENTES”.SI BIEN LOS ANTIGUOS SUMERIOS ESCULPIERON  LOS TABLEROS MÁS BEOS Y ORNAMENTADOS PARA SUS REYES, SIGLOS DESPUÉS, UN GUARDIA DE PALACIO SOLO NECESITARÍA REUNIR UNAS CUANTAS PIEDRAS PARA JUGAR SOBRE UN TABLERO DIBUJADO EN UNA ESTATUA DE LA  ANTIGUA ASIRIA.Y AUNQUE A LOS ROMANOS LES ENCANTABA  LA GRANDEZA DE LOS JUEGOS DEL COLISEO, TAMBIÉN JUGABAN AL MANCALA Y AL TRESEN RAYA SOBRE TABLEROS DIBUJADOS EN  LAS CAES ADOQUINADAS DE LA CIUDAD.LOS JUEGOS SON UNA FUERZA IMPARABLE QUE TRASCIENDE CLASES, LENGUAS Y CULTURAS. SE HAN LIBRADO GUEAS Y SE HAN EXTINGUIDO CIVILIZACIONES, PERO EL JUEGO HA SEGUIDO EXTENDIÉNDOSE.DE CONTINENTE A CONTINENTE. DE GENERACIÓN EN GENERACIÓN.GRACIAS A LAS REGLAS MEMORIZADAS, LOS TABLEROS DIBUJADOS EN LA TIEAY LAS PIEZAS ENCONTRADAS DONDEQUIERA QUE HAYA ESTADO EL VIAJERO.
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13HAY UN JUEGO QUE  SE HA EXTENDIDO CON MÁS ÉXITO QUE TODOS LOS DEMÁS.LOS ARQUEÓLOGOS HAN ENCONTRADO  EL RASTRO POR TODA ASIA Y EL SUBCONTINENTE INDIO DE UN JUEGO DE HACE MÁS DE 1.400 AÑOS.EN CHINA SE AMÓ XIANGQI.EN JAPÓN, SHOGI.EN PERSIA, CHATRANG.CADA UNO ERA UN POCO DISTINTO,  PERO COMPARTÍAN LA MISMA COMPOSICIÓN GENÉTICA.UN REY DÉBIL Y CRUCIAL,  DEFENDIDO POR PIEZAS CON DISTINTAS HABILIDADES ESPECIALES.SU VERDADERO ORIGEN SIGUE EMPAÑADO POR  LA HISTORIA, PERO LAS PRIMERAS PISTAS APUNTAN A QUE NACIÓ  EN LA INDIA DURANTE EL SIGLO VI DE NUESTRA ERA.PROBABLEMENTE FUE  UN HÍBRIDO DE JUEGOS POPULARES DE LA ÉPOCA.  SE CONOCÍA COMO CHATURANGA Y SE EXTENDIÓ CON RAPIDEZ.
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14POR LAS RUTAS DE LA SEDA QUE CONECTABANCHINA, LA INDIA  Y ORIENTE PRÓXIMO,CAPTÓ EL INTERÉS DE TODOS LOS QUE LO JUGARON.EL CHATURANGA  SE CONVIRTIÓ EN EL CHATRANG,QUE PASÓ A  AMARSE SHATRANGY SANTRANCHJUGADO POR EMPERADORES, CAMPESINOS Y SACERDOTES, EL AJEDREZCREA UN FASCINANTE ENTRAMADO EN LOS ÚLTIMOS 1.400 AÑOS  DE HISTORIA.COMO SEÑALA STEVENJOHNSON, “FUE DE LAS PRIMERAS EXPERIENCIAS CULTURALES GLOBALES. PARA LA ÉPOCA MEDIEVAL, CON JUGADORES EN TRES CONTINENTES Y DECENAS DE PAÍSES, INCLUSO  LA PRESENCIA GEOGRÁFICADE LA CRISTIANDAD PARECÍA PEQUEÑA AL LADO DE LA EXTENSIÓN  DEL AJEDREZ”.ESTE JUEGO HA ADOPTADO IUMERABLES FORMAS.COMO LAS DE LAS BEAS FIGURAS ABSTRACTAS QUE DISEÑARON LOS PRIMEROS ARTESANOS MUSULMANES PARA ADAPTARLO A LA LEY ISLÁMICA.
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15A LO LARGO DE ESA PELIGROSA RUTA, JUGADORES DE DIFERENTE LENGUA, CULTURA  O RELIGIÓN TUVIERON  LA OPORTUNIDAD  DE COMUNICARSE, FORJAR AMISTADES Y TAL VEZ RESOLVER DISPUTAS SIN DEAMAR SANGRE.DURANTE SIGLOS  Y GUEAS, Y GRACIAS A LA EXPANSIÓN  Y EL COMERCIO, EGÓ A ÁFRICA  Y EUROPA.Y SCHACHPOR EL CAMINO, EN EURASIA, SE AÑADIERON,SE MODIFICARON  Y PERFEIONARON  LAS REGLAS.Y LUEGO, ALREDEDOR DE 1470, EGÓ A LAS COSTAS BRITÁNICAS.TRAS CASI MIL AÑOS DE JUEGO, EL AJEDREZ SE ACERCABA  A SU VERSIÓN FINAL…EN 1831 SE REDESCUBRIERON LAS PIEZAS DE AJEDREZ  DE MARFIL DE COLMIO DE MORSA DE UIG, QUE UNOS MARINEROS NORUEGOS HABÍAN ESCONDIDO EN EL SIGLO X EN LA ISLA ESCOCESA  DE LEWIS.EL AJEDREZ SE ENFRENTÓ A GUEAS, PLAGAS, HAMBRUNAS Y A PROHIBICIONES POR PARTE DE LÍDERES POLÍTICOS Y RELIGIOSOS, PERO ACABÓ IMPONIÉNDOSE EL DESEO DE JUGAR.A LO LARGO DE LOS SIGLOS, NO SOLO CONSIGUIÓ SOBREVIVIR, SINO QUE ADEMÁS PROSPERÓ.
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16VIENA, 1770.EL INVENTOR HÚNGARO WOLFGANG VON KEMPELEN  ENTRA EN LA CORTE DE LA EMPERATRIZ MARÍA TERESA.RETIRA LA SÁBANA Y DESCUBRE SU INVENTO.EL TURCO.AL DARLE CUERDA,  LA MÁQUINA SE PONÍA EN MARCHA CON UNOS ENGRANAJES.EN PARTIDAS IMPECABLES DE AJEDREZ, EL TURCO RESPONDÍA A LOS MOVIMIENTOS DE  SUS CONTRINCANTES CON DESTREZA  E INTELIGENCIA.NUNCA SE HABÍA VISTO NADA IGUAL.CREO QUE ES JAQUE MATE.
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17DURANTE LOS 80 AÑOS SIGUIENTES, EL TURCO VIAJÓ POR EL MUNDO  Y JUGÓ CONTRA NAPOLEÓN BONAPARTE, BENJAMIN FRANKLIN  Y CHARLES BAAGE. PERO NO CONVENCÍA A TODOS.  PARA EL INGENIERO ROBERT WIIS, EL TURCO NO ERA POSIBLE.LA EXPLICACIÓN  DE QUE EL JUGADOR DE AJEDREZ ACTÚA POR LOS EFECTOS  DE UN SIMPLE MECANISMO NO ES CONVINCENTE…ESTO SOLO PUEDE SER COMPETENCIADEL INTELECTO.DEMASIADO SOFISTICADA PARA SU ÉPOCA,  LA MÁQUINA ERA UN ENGAÑABOBOS.  DENTRO DE LA CABINA HABÍA UN MAESTRO DEL  AJEDREZ QUE MANEJABA AL TURCO CON IMANES, PALANCAS Y POLEAS.EN ESO WIIS TENÍA RAZÓN.PERO ¿ERA EL AJEDREZ “ÚNICAMENTE COMPETENCIA  DEL INTELECTO”?¿ERA POSIBLE HACER JUGAR A UNA MÁQUINA?
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18A LO LARGO DE LAS SIGUIENTES DÉCADAS,  SE DEMOSTRARÍA.EL INVENTOR CHARLES BAAGE PASÓ GRAN PARTE  DE SU VIDA DESAOANDOMÁQUINASSOFISTICADASCAPACES DE REALIZAR CÁLCULOS COMPLEJOS.JUNTO CON LA MATEMÁTICA ADA LOVELACE, BAAGE DISEÑÓ LA MÁQUINAANALÍTICA,  UN ORDENADOR MECÁNICO QUE SERÍA CAPAZ  DE EJECUTAR  UNA SERIE DE PROGRAMASDISTINTOS.TRAS ENFRENTARSE AL TURCO EN 1820, BAAGE QUERÍA CREAR  "UNA MÁQUINA QUE FUERA CAPAZ  DE JUGAR A UN JUEGO DE HABILIDAD PURAMENTE INTELECTUAL COMO  EL TRES EN RAYA, LAS DAMAS  O EL AJEDREZ".CASI UN SIGLO ADELANTADO A SU TIEMPO, SU CONCEPTO DE LA MÁQUINA ANALÍTICA NO EGÓ A MATERIALIZARSE.PERO SUS IDEAS PERDURARON.EN 1914, EL INGENIERO ESPAÑOL LEONARDO TOES QUEVEDO MOSTRÓ  EL AJEDRECISTA EN LA FERIA DE PARÍS. INSPIRADA EN LOS PRINCIPIOS  DE BAAGE, LA MÁQUINA PODÍA COMPLETAR UNA PARTIDA DE AJEDREZ CON  UN SER HUMANO, Y UN GRAMÓFONO ANUNCIABA EL JAQUE Y EL JAQUE MATE.JAQUE AL REY.** EN ESPAÑOL EN EL ORIGINAL. 
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191939.EL TERCER REICH DE HITLER OCUPA EUROPA.BAJO LA ACUCIANTE AMENAZA DE UNA ATROCIDAD INMINENTE, EL BURÓ DE CIFRADO POLACO HACE UN REGALO A SUS ALIADOS EN FRANCIA  Y GRAN BRETAÑA…UNA COPIA  DE LA MÁQUINAENIGMA ALEMANA.
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