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La industria de los videojuegos contra el trastorno de juego por Internet: el partido del siglo

Resumen. En este articulo se reflexiona sobre los intereses de la industria de los videojuegos en contraposicion a
la salud de los consumidores tal como la entiende la Organizacion Mundial de la Salud y la American Psychiatric
Association. Después de reflexionar sobre la autorregulacion en la industria del tabaco, del alcohol y del juego de
azar, se considera si los videojuegos pueden ser un deporte aceptado por los estamentos oficiales como lo son el
bridge y el ajedrez. Se concluye que el deporte puede ser un mediador entre los intereses de la industria y la salud
de los videojugadores.
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Video game industry versus Internet Gaming Disorder: ‘The match of the century’

Summary. This article consists of a reflection on the clash between the interests of the video gaming industry and
the health of consumers as defined by the World Health Organization and the American Psychiatric Association.
The article discusses the history of the self-regulation of the tobacco, alcohol and gambling industries, then goes
on to discuss the extent to which video games may gain establishment acceptance as sports, much as bridge and
chess did before them. The article concludes that the category of sport can serve as a mediating force between the
industry and the health of gamers.
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Introduccién

El partido del siglo es una expresion que utilizan los
periodistas deportivos para resaltar la trascendencia de
un encuentro o un combate entre dos rivales indivi-
duales. Ejemplos de estos duelos pueden ser las partidas
de ajedrez que jugaron Boris Spassky y Bobby Fisher en
Reikiavik en 1972 o el combate que enfrenté a Muham-
mad Aliy aJoe Frazier por el titulo de los pesos pesados
de boxeo en el ano 1971.

Si encabezamos este articulo con esta referencia es,
obviamente, para llamar la atencién del lector, pero,
sobre todo, para tener la oportunidad de revisar, me-
diante una reflexién personal, el estado de la cuestion
de la posible adiccion a los videojuegos y el papel, en
un lado del tablero, de la industria de los videojuegos
y, en el otro, de los profesionales de la salud y los aca-
démicos. Se puede tener la impresion de asistir a un
enfrentamiento entre dos intereses contrapuestos en
el que la industria destaca la importancia econémica
y generadora de empleo de este entretenimiento, y
académicos y sanitarios destacan los riesgos para la
salud y el aislamiento social que provocan en algunas
personas, sobre todo, en jovenes y adolescentes. Este
“combate” no es nuevo y recuerda a los intereses en-
contrados de la industria y la sanidad en los juegos de
azar y el consumo de alcohol. Finalizaremos esta revi-
sién considerando el papel que pueden tener los esta-
mentos del deporte en este juego.

La industria de los videojuegos en el mundo

La industria del videojuego no para de crecer. En el aflo
2016 habia 2.080 millones de jugadores en el mundo
y se estimaba que creceria hasta los 2.600 en el afio
2020 (Statista, 2018, 2019). En 2015, el mercado valia
16.970 millones de ddlares y se esperaba que los ingre-
sos llegaran a los 20.280 millones en 2020 (Statista,
2020). Segiin la Entertainment Software Association
(ESA, 2019), en Estados Unidos, en el afio 2018, se al-
canzo el récord de ventas de videojuegos con 43.4 mil
millones de doélares. Mas de 164 millones de adultos
en Estados Unidos juegan a videojuegos (aproximada-
mente un 65%), su edad media es de 33 afios y el 54%
son hombres. Los videojuegos mas populares son los
casuales (71%), accién (53%) y shooter (47%) (ESA,
2019). Segun la Asociacion Espafiola de Videojuegos
(AEVI, 2018), el nimero total de jugadores en 2018
ascendio a 16.8 millones (41% mujeres). Su edad osci-
16 entre los 6 y los 64 afios, aunque los mas jovenes
son los que mas jugaban, una media de 6.2 horas por
semana. La industria espafiola de videojuegos facturo
1.530 millones de euros en el afio 2018, un incremen-
to del 12% respecto a 2017. Segn esta misma fuente,
la industria del cine factur6 585.7 millones y la de la
musica grabada 237.2 millones. Estos datos resaltan la
importancia econémica de la industria del videojuego
y su tendencia a seguir creciendo en cualquiera de sus
formatos, ordenador, tableta o teléfono moévil. Las
empresas se agrupan en lobbies y utilizan su poderio
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econ6émico para ejercer presion sobre la opinién puabli-
cay la politica.

Por si esto fuera poco, esta industria se ha aliado
con la del juego de azar en algunos sectores. Por ejem-
plo, invierte en Las Vegas buscando un cliente potencial
mas joven tanto como alternativa al pablico que acude
a un combate de boxeo como al que apuesta en los
casinos. Y se ha construido un gran estadio (HyperX
Esports Arena Las Vegas) para albergar competiciones
de videojuegos en el Luxor Hotel & Casino (HyperX
Esports, 2020). La campafia de marketing responde al
dinero que mueve, y se ha hecho viral la noticia de que
Kyle Giersdorf, un videojugador de 16 afios, gano tres
millones de délares en un campeonato de Fortnite (Del
Palacio, 2019).

Una segunda conexion entre gaming y gambling son
los juegos freemium 'y pay-to-play. Freemium es un mo-
delo de videojuego que funciona ofreciendo servicios
basicos gratuitos, mientras se cobra dinero por otros
servicios mds avanzados o especiales (por ejemplo, los
disfraces del videojuego Fortnite). Estos micropagos o
microtransacciones son de uso Unico y se tiene que
volver a pagar para, por ejemplo, comprar moneda
virtual para el juego, o una caja de botin, cofre o loot
box (cuyo contenido puede ser aleatorio) (King & Del-
fabbro, 2019); por lo tanto, los juegos gratuitos a me-
nudo no son completamente gratis y los jugadores
pueden incurrir en algunas conductas de compra que
se asemejan a las de los jugadores de azar (Carbonell,
Torres-Rodriguez & Fuster, 2016; Fuster, 2015).

La industria responsable

La industria tiene una responsabilidad en los productos
que comercializa. Esta responsabilidad abarca, por
ejemplo, la seguridad, la duracién, la publicidad o la
eficacia del producto. En el caso de las conductas que
pueden ser adictivas tenemos varias experiencias: el
consumo de alcohol y tabaco, y el juego de apuestas.
En el caso del tabaco, el papel de la industria ha sido
el de negar y minimizar los efectos de la nicotina sobre
la salud de los fumadores y utilizar sus recursos econo-
micos para manipular a la opinién publica (Cappella,
Maloney, Ophir, & Brennan, 2015; Smith et al., 2011)
y al sistema judicial utilizando como argumento la li-
bertad de eleccion del consumidor o construyendo una
imagen equivocada de los beneficios del tabaco (Ma-
mudu, Hammond & Glantz, 2008). Solo a costa de
muchos esfuerzos acepta las regulaciones que han te-
nido que imponer los estados.

Un caso similar lo encontramos en la industria al-
coholera. Las campafas de consumo responsable las
promueven organizaciones financiadas por la industria;
en nuestro pais, podrian ser un ejemplo la Federacion
Espafiola de Bebidas Espirituosas (Espirituosos, 2020)
y la Fundacién Alcohol y Sociedad (FAS, 2020). Este
tipo de organizaciones financian estudios sobre los
efectos beneficiosos del alcohol a bajas dosis en nuestro
organismo y en las relaciones sociales. Las campafias
de consumo responsable han impregnado la politica



La industria de los videojuegos contra el trastorno de juego por Internet: el partido del siglo

de organismos oficiales al igual que las esquinas de las
botellas que contienen alcohol. El caso de las apuestas
en linea es mas reciente y evidente paradigma de como
la falta de responsabilidad de la industria explica el
factor comun que subyace a temas aparentemente tan
dispares como la publicidad, el uso de paraisos fiscales
y los incentivos econémicos para captar nuevos juga-
dores (Rubio, 2018). Tanto con consumidores de alco-
hol como con los jugadores, el mensaje que intenta
transmitir la industria es que solo tendran problemas
de adiccion aquellos que tengan una personalidad
previa adictiva o los que padezcan un trastorno mental,
estando el resto de consumidores a salvo de problemas
derivados del consumo.

Un altimo ejemplo seria el de la industria farma-
céutica y los opioides de ultima generacion que han
provocado una epidemia de muertes en Estados Unidos
con riesgo de que llegue a Espafia (Pedrero, en prensa).

Hasta el momento no tenemos evidencia de que la
industria haya asumido algun tipo de responsabilidad
social, pese a que seria conveniente informar a los
consumidores de los riesgos potenciales atribuibles al
juego en linea, y que la industria proveyera de los ser-
vicios de tratamiento adecuados (Van Rooij, Meerkerk,
Schoenmakers, Griffiths & Van, 2010). Parece, por
tanto, que la capacidad de la industria (OECD, 2015),
la industria publicitaria (Autocontrol, 2020) y la indus-
tria farmacéutica (Sistema de autorregulacion de la
farmaindustria, 2016) para autorregularse es limitada
y que, pese a que la industria pregone las ventajas de
la autorregulacion, necesita una normativa legal para
poner en el foco la salud de los consumidores (Mafias-
Viniegra, 2018).

El (Internet) gaming disorder (IGD)

El segundo actor de este partido es el estamento sani-
tario y académico preocupado por las consecuencias
negativas que puede tener jugar a videojuegos. Los
videojuegos han levantado desconfianza desde su
lanzamiento. Se les ha criticado por provocar trastor-
nos del suefio (Peracchia & Curcio, 2018), ataques de
epilepsia (Chuang, 2006), lesiones por esfuerzo repe-
titivo (Funk & Buchman, 1995; Silva, Pitangui, Xavier,
Correia-Junior & De Araajo, 2016; Zapata, Moraes,
Leone, Doria-Filho & Silva, 2006) y por fomentar los
estereotipos raciales y de género (Burgess, Dill, Stermer,
Burgess & Brown, 2011; Burgess, Stermer & Burgess,
2007; Yao, Mahood & Linz, 2010) y la violencia (An-
derson et al., 2010; Bluemke, Friedrich & Zumbach,
2010; Mclean & Griffiths, 2013; Swing, Gentile, An-
derson & Walsh, 2010). Ha sido objeto de controversia
silos videojugadores en la vida real se comportaran de
forma violenta, tendran mas actitudes y comporta-
mientos sexistas y racistas que los no videojugadores
y el papel que pueden tener los videojuegos en el au-
mento de la violencia en el mundo occidental. Algunos
casos de jovenes perturbados se han atribuido a su
inmersién en videojuegos, como es el caso del asesino
de la catana (Alvarez, 2020). Esta preocupacion ha

llevado a la industria a clasificar los videojuegos en
unas categorias que ayuden a los padres a saber a par-
tir de qué edad sus hijos pueden jugar para minimizar
la exposicion a la violencia, el sexo y a las palabras
soeces: el Pan European Game Information (sistema
PEGI) es el mecanismo de autorregulacion disefiado
por la industria para dotar a sus productos de infor-
macién orientativa sobre la edad adecuada para su
consumo (AEVI, 2020).

Sin embargo, la Ginica consecuencia negativa que
se ha elevado al rango de enfermedad es su capacidad
adictiva, porque, al mismo tiempo que existe un amplio
consenso en aceptar que la gran mayoria de los video-
jugadores juegan de manera sana, también existe una
gran preocupacion por la minoria que lo haria de
manera adictiva (Fam, 2018; Kaptsis, King, Delfabbro
& Gradisar, 2016; Kuss & Griffiths, 2012; Mihara &
Higuchi, 2017).

Permitasenos empezar comentando que el nombre
del trastorno genera una cierta confusion, por lo menos,
en el castellano parlante. En el idioma inglés parece
quedar bien clara la distincion entre gambling, el juego
de apuestas y con dinero, y el gaming: the action or
practice of playing video games, es decir, los videojuegos,
un tipo especial de juego. En castellano, esta distincion
es menos clara (al igual que para algunos angloparlan-
tes a los que hemos consultado), pero dificulta encon-
trar el término adecuado, adiccion a videojuegos es
sencilla, pero los dos manuales diagnoésticos han pre-
ferido evitar el término adiccion y 1a American Psychia-
tric Association utiliza la expresion Internet gaming di-
sorder (IGD)n, y la Organizaciéon Mundial de la Salud,
gaming disorder (GD).

Utilicemos un término u otro, la realidad es que
existe una preocupacion social y cientifica sobre las
consecuencias adictivas del uso de videojuegos, sobre
todo, entre adolescentes y jovenes. Esta preocupacion,
muy importante en algunos paises asiaticos, como
Chinay Corea del Sur, ha llevado a la American Psychia-
tric Association y a la Organizacion Mundial de la Salud
a considerar el trastorno en sus manuales nosologicos.
Segan el DSM-5, la caracteristica esencial de la adiccion
a los videojuegos en linea es la participacion recurren-
te y persistente durante muchas horas en videojuegos,
normalmente grupales, que conlleva un deterioro o
malestar clinicamente significativo por un periodo de
doce meses (American Psychiatric Association, 2013).
Este malestar se objetiviza en criterios que contemplan
sintomas sociales, psicologicos e, incluso, tolerancia y
abstinencia cuando se interrumpe el juego. Como el
nombre del trastorno indica, implica la interaccion
mediante Internet, es decir, quedan excluidos los vi-
deojuegos de consola sin Internet, que se suponen
menos adictivos. De todas formas, y afiadiendo un
cierto elemento de confusién, en la pagina 796, el
DSM-5 abre la posibilidad de que también puede pa-
decerse un trastorno debido a los non-Internet computa-
rized games. Desde luego, la irrupcién de Internet
modificé los habitos de juego de los videojugadores.
Al principio, un videojuego de consola tenia un prin-
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cipio y un final, y los disefiadores calculaban el tiempo
que un jugador medio necesitaria invertir para superar
las pantallas. Estallo (2001) analiz6 el potencial adicti-
vo de estos juegos y concluy6 que era bajo. Sin embar-
go, los massively multiplayer online role-playing games
(MMORPG) son muy diferentes a los videojuegos tra-
dicionales. En los videojuegos tradicionales, indepen-
dientemente de su modalidad, el jugador acostumbra
a jugar en solitario contra una inteligencia artificial, o
en multijugador en partidas cooperativas o competiti-
vas que suelen aglutinar entre 2 y 64 jugadores. En
cambio, los MMORPG presentan mundos complejos y
persistentes cohabitados por miles de usuarios. En estos
mundos, la interaccion con otros jugadores es el mejor
modo de progresar y, en consecuencia, tienen sistemas
especificos que rigen la formacion de grupos o clanes
con los mismos objetivos. A su vez, dentro de cada clan
existen una serie de normas, roles asignados y jerar-
quias. Finalmente, existe un conjunto de formas com-
plejas de interaccion entre clanes: alianzas, conflictos
abiertos, infiltraciones, usurpaciones de identidad, etc.
(Carbonell et al., 2016).

Una de las diferencias mas destacables es que, en
los videojuegos tradicionales, el jugador tiene un rol
impuesto en una narrativa definida de antemano,
mientras que, en los MMORPG, los jugadores poseen
libertad para determinar la caracterizacion del perso-
naje (avatar) con el que se juega y, a su vez, su narrati-
va personal emerge de sus interacciones (Griffiths,
Davies, & Chappell, 2004). Otra caracteristica propia
de los MMORPG es la persistencia de sus sistemas, es
decir, el juego prosigue su devenir y evoluciona, cambia
y se transforma, pese a que el jugador no esté conecta-
do (Ng & Wiemer-Hastings, 2005). Esta persistencia, a
veces, implica cierta obligacién a jugar.

Para la ICD-11 (World Health Organization, 2018),
el trastorno por uso de videojuegos, gaming disorder, se
caracteriza por un patron de comportamiento de juego
persistente o recurrente (juegos digitales o videojuegos)
durante doce meses, que puede ser en linea (es decir,
por Internet) o fuera de linea. Es decir, a diferencia del
DSM, la OMS considera, al igual que para el trastorno
por juego de apuestas, que los videojuegos fuera de
linea (sin conexién a Internet) también son adictivos.
Segtin la Organizacién Mundial de la Salud, en el tras-
torno por uso de videojuegos se observa: a) Deterioro
en el control sobre el juego (por ejemplo, inicio, fre-
cuencia, intensidad, duracién, terminacién, contexto);
b) Incremento en la prioridad dada al juego al grado
que se antepone a otros intereses y actividades de la
vida diaria; y ¢) Continuaciéon o incremento del juego
a pesar de que tenga consecuencias negativas.

Las dos clasificaciones nosologicas parecen tener
las propiedades psicométricas adecuadas (Montag et
al.,, 2019), aunque el enfoque de la OMS podria ser mas
atil para el clinico porque hace hincapié en los dos
aspectos basicos de una adiccién (Calvo, Carbonell,
Oberst & Fuster, 2018; Carbonell, 2017; Sanchez-Car-
bonell, Beranuy, Castellana, Chamarro & Oberst, 2008):
a) Dependencia psicolégica, observada en la pérdida
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de control, el deseo intenso, la fluctuacién estado ani-
mo y la focalizacién y b) Consecuencias graves, intra-
personales (fisicas y/o psicolégicas) y/o interpersonales
(académicas, laborales, familiares, econémicas, lega-
les,...). Parece, por tanto, que ambos sistemas coinciden
con la excepcién de que para la ICD-11 el trastorno
puede darse también en videojuegos que no se conec-
tan a Internet.

El reto para los profesionales de la salud es enfren-
tarse al diagnostico teniendo en cuenta que para llegar
a ser un videojugador profesional es necesario invertir
muchas horas entrenando y compitiendo y que la
motivacion juega un papel relevante (Garcia-Lanzo &
Chamarro, 2018). Se han propuesto diferentes catego-
rias de videojugadores. Una de las mas citadas es la
distincion entre jugadores de alto compromiso y los
adictos (Charlton & Danforth, 2007, 2010). Otros
autores prefieren usar el término de jugadores proble-
maticos, indicando con ello que la persona padece
algunas consecuencias negativas debido a su conducta,
pero que estas no son lo suficiente numerosas, graves
o duraderas como para considerarlas una adiccién
(Festi, Scharkow, & Quandt, 2012; Griffiths, Kuss,
Lopez-Fernandez & Pontes, 2017; Papay et al., 2013).
Una altima consideracion es que no se debe olvidar
que los participantes de muchos estudios son estudian-
tes universitarios y que muy pocos estudios utilizan
muestras de personas en tratamiento (Torres-Rodriguez,
Griffiths, Carbonell, Farriols-Hernando & Torres-Jimé-
nez, 2019; Torres-Rodriguez, Griffiths, Carbonell &
Oberst, 2018).

La posicion del mundo académico sobre la adiccion
a los videojuegos no es monolitica. Se ha criticado el
riesgo de patologizar una conducta normal y estigma-
tizar a los jugadores (Aarseth et al., 2016; Billieux,
Schimmenti, Khazaal, Maurage & Heeren, 2015; Fran-
ces & Widiger, 2012; Griffiths et al., 2017, 2016; Kar-
defelt-Winther, 2015) al igual que la ausencia de
diagnostico perjudica a las personas que padecen el
trastorno. Sin duda, llama la atencion que hasta la
quinta edicion del DSM, el juego de apuestas no haya
abandonado el epigrafe de trastorno del control de
impulsos para pasar al de conductas adictivas cuando
el caracter adictivo del juego es conocido desde hace
siglos y que la adiccion a videojuegos se incluya al
mismo nivel que la ingesta de sustancias en pocos afios.
Un segundo punto para la reflexién es que no se pueda
distinguir, como ocurre con los trastornos por consumo
de sustancias, en leve, moderado y grave.

Los aspectos positivos de los videojuegos

A diferencia de las drogas, los videojuegos tienen mu-
chos aspectos positivos, posiblemente mas que nega-
tivos. No es este el lugar para comentar las consecuen-
cias positivas del consumo de drogas (que las hay) y
solo nos detendremos en algunas consecuencias posi-
tivas de los videojuegos, teniendo en cuenta, eso si,
que hay muchos tipos de videojuegos y que pueden
ejercitar diferentes habilidades.
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En primer lugar, empezaremos por lo que se podria
considerar un mal menor: las consecuencias negativas
(en la salud fisica y psicologica, el patrimonio, la fami-
lia y las repercusiones legales) son menos graves que
las del consumo de drogas o las del juego de apuestas.
En segundo lugar, los videojuegos implican una inte-
raccion social. En los mas jovenes esta interaccion
puede ser una especie de entrenamiento para las rela-
ciones (reales y digitales) que mantendran en el futuro.
Ademas, algunos videojuegos promueven la conducta
prosocial. En tercer lugar, la mayor parte de los estudios
que examinan la percepcion y la cognicion espacial en
los videojuegos de accién llegan a la conclusion de que
jugar a este tipo de juego produce una amplia gama de
beneficios de comportamiento, incluidas mejoras en
la vision de bajo nivel, un mejor control consciente de
atencion, control cognitivo, una mayor capacidad de
atencion y de cambio de tareas, una velocidad de pro-
cesamiento mas rapida y una mejor flexibilidad cogni-
tiva. Los investigadores han descubierto que los juegos
de accion influyen en varios aspectos del procesamien-
to perceptual, incluido el seguimiento de multiples
objetos, la resolucién espacial y las habilidades de
atencion central y periférica, la percepcion rotacional
de habilidades perceptivas y atencionales (Castejon,
Carbonell & Fuster, 2015; Pardina-Torner, Carbonell &
Castejon, 2019). Lo que sigue sin estar claro es si tales
habilidades representan mejoras en el funcionamiento
cognitivo general o si son habilidades especificas que
solo pueden transferirse a otras tareas similares, como
las habilidades de percepcién que necesitan los con-
troladores de transito aéreo, por ejemplo, y hasta qué
punto son duraderas (Castejon et al., 2015; Pardina-
Torner et al., 2019).

Deportes y actividad fisica: la colombofilia,
el ajedrez y el bridge

Este tema es muy interesante por sus posibles implica-
ciones y en el que no es posible evitar las comparacio-
nes. Nos detendremos solamente en tres deportes: la
colombofilia, el ajedrez y el bridge. La colombofilia es
un deporte con sus clubes, federados y federaciones
con reconocimiento oficial. Por ejemplo, la Real Fede-
racion Colombodfila Espafiola (2020) particip6 en la
Reunién Junta de Federaciones no Olimpicas que el
Comité Olimpico Espafiol celebr6 en Madrid el 20 de
noviembre de 2019. La colombofilia (o colombicultu-
ra: cria y adiestramiento de palomas mensajeras) tiene
dos modalidades de concursos: las carreras de palomas
y los concursos en los que un macho debe atraer a otros
a su palomar. En este deporte esta claro que el ejercicio
fisico es del animal y que el deportista es el entrenador,
como sucede con el adiestramiento de perros pastores
o los concursos caninos de agility. Ligeramente diferen-
te de las carreras de caballos o los concursos hipicos en
los que animal deportista tienen un papel fisico activo,
pero también lo tiene el que lo monta.

Mucho mas conocido que el caso anterior es el
ajedrez. El ajedrez se considera un deporte y esta regido

en Espafia por la Federacion Espariola de Ajedrez (FEDA)
y a escala internacional por la Federacion International
de Ajedrez (FIDE). La FIDE pertenece a la Association
of IOC Recognised International Sports Federations
(ARISF, 2020), una organizacién no gubernamental sin
fines de lucro constituida y reconocida por el Comité
Olimpico Internacional cuyos miembros son federa-
ciones deportivas internacionales reconocidas por el
COI que no compiten en los juegos olimpicos de ni de
verano ni de invierno, entre las que figuran la pelota
vasca, las carreras de orientacion, el polo o el bridge.
La actividad del ajedrecista es eminentemente cogni-
tiva y puede aumentar el nivel de concentraciéon, me-
jora el trabajar bajo presion, desarrolla la capacidad de
recordar, ejercita la orientacion espacio-temporal y la
concentracion, facilita la gestion de resolucion de
problemas y genera capacidad analitica (Gonzalez,
2017). El ajedrez, al igual que otros deportes, tiene una
estructura, es decir, unas reglas del juego o parametros,
establecidos genéricamente.

Un segundo elemento en comun entre el ajedrez y
los videojuegos es que el sistema de puntuacion que se
utiliza en el ajedrez para calcular la habilidad de los
jugadores, el sistema Elo (Wikipedia, 2020b), es la base
de las puntuaciones de algunos videojuegos. Por ejem-
plo, en League of Legends, la puntuacion Elo se conoce
como MMR, que es las siglas de match making rating o
nivel de emparejamiento (Tainim, 2016). La psicologia
profunda afiadiria un tercer factor comin que se apli-
caria a los videojuegos violentos, la sublimacion de la
agresion: en ambos juegos se mata al rival de forma
desplazada y socialmente aceptada (Carbonell, Talarn,
Beranuy, Oberst & Graner, 2009).

Por supuesto, las diferencias son evidentes. Podemos
detenernos en dos. En los videojuegos son importantes
las acciones por minuto (APM): el nimero total de
acciones que un jugador lleva a cabo en un minuto y
que implica una conexion cerebro y mano (Wikipedia,
2020a). Es una habilidad fisica importante para juegos
como StarCraft, en el que un principiante puede emitir
unas 50 APM y un atleta profesional estar por encima
de 350. Esta habilidad fisica lo acerca mas al deporte
que el ajedrez. La segunda diferencia es que los video-
juegos son productos registrados (StarCraft, Ligue of
Legends) propiedad de empresas como Blizzard y los
pone fuera del control de las federaciones y, por tanto,
de su reconocimiento oficial.

El tercer deporte que queremos traer a colacion es
el bridge, un juego de naipes, cuyo caso es especial-
mente interesante por la polémica que se vivi6 en el
Reino Unido en el afio 2015 cuando la English Bridge
Union se enfrento6 a la Sport England, el organismo que
regula los fondos y promueve los deportes en el pais.
Sport England habia rechazado financiar el juego de
cartas al no considerarlo una actividad deportiva por-
que no implicaba actividad fisica (RedacciénBBC,
2015). La postura de los defensores del bridge es que
se trata de un “deporte de la mente” que ejercita el
cerebro. Sin embargo, la Sport England insisti6 en que
la definicién para que una actividad pueda ser clasifi-
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cada como deporte es “que debe tener como objetivo
mejorar el estado de forma fisico y el bienestar, forman-
do relaciones sociales y obteniendo resultados en una
competicidon”, recalcando que la actividad fisica es
inherente a la definicion de deporte. Una curiosidad
del bridge es que la World Bridge Federation se adhirio
a las reglas antidopaje de la World Anti-Doping Agen-
cy (WADA) al considerar que es conveniente prohibir
el uso de estimulantes en las competiciones. Si no
fuera este el caso, otros juegos de naipes (la butifarra y
el mus) o de mesa (el domind) podrian aspirar a ser
reconocidos también como deporte.

El problema es que los organismos nacionales e
internacionales no parecen tener una definicion clara
de qué actividad debe ser considerada deporte, algo
que trata de establecer la Carta Europea del Deporte
(Articulo 2a). A los fines de la presente carta: a) Se
entenderd por deporte todo tipo de actividades fisicas
que, mediante una participacion, organizada o de otro
tipo, tengan por finalidad la expresion o la mejora de
la condicion fisica y psiquica, el desarrollo de las rela-
ciones sociales o el logro de resultados en competicio-
nes de todos los niveles (Séptima Conferencia de Mi-
nistros Europeos responsables del deporte, 1992). En
Catalufa, el Projecte per a una nova llei de l’esport i
Iactivitat fisica de Catalunya define el deporte como un
ejercicio fisico sujeto a la aplicacion de unas reglas
técnicas y disciplinarias que se realiza en el marco de
una competicién o durante la preparacion de esta y en
su resultado el azar no interviene de forma determi-
nante (Secretaria General de I'Esport i I’Activitat Fisica,
2019). En otro ambito de cosas, el Tribunal de Justicia
de la Unién Europea estableci6 en su sentencia de 26
de octubre de 2017 que el bridge no es un deporte a
los efectos del impuesto sobre el valor afiadido (Agui-
lera, 2016). Pese a esta exigencia de que la actividad
fisica sea necesaria para que un juego o actividad sea
considerada un deporte, el hecho de que el COI acep-
te que el bridge y el ajedrez son deportes y forman
parte de la ARIF abre la puerta a que, en el futuro, los
videojuegos (y juegos de naipes, como la butifarra y el
mus, o de mesa, otros como el domind) se consideren
un deporte.

El deporte, smediador entre la industria y la salud?

Esta introduccién sobre las particularidades de la co-
lombofilia, el ajedrez y el bridge nos sirve para incluir
el tercer elemento de este combate entre la industria y
la salud: el deporte. El deporte puede ser, para mantener
la metafora, el “arbitro” de este encuentro y jugar un
importante papel mediador. En parte, la actitud que
tomen las autoridades deportivas determinaré el futu-
ro de la aceptacién social y la normalizacién de los
videojuegos. Sin embargo, el punto de partida es que
el mundo del deporte es reacio a incorporar un juego
sin actividad fisica manifiesta.

Algunas decisiones ya se han tomado. Los eSports,
como gusta a la industria que se denominen los torneos
de videojuegos, seran deporte de exhibicién en Tokio

Xavier Carbonell

2021. Segun el diario Marca, se repartiran 500.000
délares en premios en dos torneos: uno de Rocket Lea-
gue (fatbol con vehiculos) y otro de Street Fighter V
(peleas) (RedaccionMarca, 2019b).. Y por si fuera poco,
clubes de fatbol profesional, como el Real Madrid
(Mateo, 2018; RedacciénMarca, 2019a), el Barcelona
(RedaccionFCBarcelona, 2018), el Valencia (Wikipedia,
2019) y el Sevilla estan preparando su participacion en
competiciones de eSports. Con del advenimiento de la
realidad virtual, no seria extrafilo que en un futuro
proximo estas fronteras entre juego real y juego digital
se desdibujen.

No olvidemos que independientemente de que sea
considerado un deporte o solo un juego, los eSports
son un espectiaculo de primer orden. Miles de seguido-
res acuden en persona a las competiciones y millones
las siguen por television en streaming y aprenden de los
maestros en los tutoriales. No es agradable recordar
que, en la época romana, los coliseos se llenaban de
espectadores que asistian a luchas a muerte entre gla-
diadores, simplemente, queremos enfatizar que el
concepto de entretenimiento, de espectaculo, de aficion
evolucionan con la propia sociedad que los promueve
y acoge.

La decision de aceptar que videojuegos como Fort-
nite, Rocket League o Ligue of Legends sean deportes
puede tener implicaciones de diferente indole. De esta
forma, estas competiciones podrian estar reguladas por
entes mixtos industria-Estado con sus reglamentos,
competiciones oficiales, etc. Una segunda implicacién
es que el Estado podria recaudar impuestos bien a los
clubes y a los torneos, bien a las apuestas tipo quiniela
que se podrian organizar. Una tercera implicacion es
que los clubes podrian solicitar subvenciones a los or-
ganismos oficiales, como el Consejo Superior de De-
portes y los respectivos entes autonémicos. Tal vez, lo
mas importante es que se asistiria a una normalizacion
social del jugador. Seria posible que sus practicantes
acudieran a escuelas de videojuegos con el objetivo de
mejorar sus competencias. La competicion de alto nivel,
ademads de las habilidades propias de cada juego, im-
plica a la nutricion, la ergonomia, los habitos de suefio,
el trabajo en equipo, la superacion de la frustracion, el
liderazgo, etc., al igual, o mejor, que otros deportes
profesionales. Una implicacion no menos importante
es que, con los fondos recaudados, se podria ayudar a
las personas que sufran un trastorno de tipo adictivo.

Parece, por lo tanto, que nos encontramos entre
dos intereses que se podrian considerar antagénicos.
En cuanto a la industria, su objetivo es vender un
producto y obtener beneficios. Para ello necesita que
el videojugador sea absorbido por el juego porque es
lo que el cliente le pide. Ademas, no podemos confiar
en la industria para que asuma su principio de respon-
sabilidad sobre la salud de los videojugadores espon-
taneamente; la experiencia previa con otras adicciones
indica que necesita de restricciones que tengan su
origen en decisiones politicas basadas en hechos cien-
tificamente probados. El segundo grupo de interés lo
constituyen los psicélogos y psiquiatras que han con-
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seguido, en un tiempo récord, patologizar un entrete-
nimiento para que figure en la lista de enfermedades
de la OMS cuando la investigacion es todavia escasa y
no exenta de controversia. Para la salud, tener unos
criterios diagnosticos de la enfermedad es, sin duda,
necesario para diagnosticar y tratar el trastorno. Al
mismo tiempo, patologizar la vida de millones de ju-
gadores en todo el mundo que disfrutan de su aficion
sin mas consecuencias negativas que las que pueden
tener otros aficionados, practicantes o espectadores
puede ser contraproducente (eso si, sus practicantes
tienen menos riesgo que otros deportistas profesiona-
les, como pueden ser los pilotos de motos y, hasta el
momento, sus seguidores son menos violentos que los
aficionados al fatbol).Demonizar los videojuegos, es
decir, limitarlos o despreciarlos, nos priva de una
oportunidad para disfrutar de los beneficios de su
practica. El deporte puede mediar entre los intereses
de la industria y los de patologizar la vida cotidiana.
Sugerimos que considerar los videojuegos un deporte
ayudara a la investigacion, a su ordenacion legal y a
comprender un fenémeno del que disfrutan millones
de personas. Dejar a la industria que regule y controle
ha fracasado con anterioridad. Su diagnostico y trata-
miento disminuira el sufrimiento y el de sus familias.
Buscar vias de colaboracion constructivas entre la in-
dustria, la clinica y el deporte redundara en el bien
comun.

Conflicto de intereses

No existe conflicto de intereses.
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