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Resumen

Este articulo describe diversas obras de arte digital que emplean el dolor como una forma
de interaccion en el contexto de un juego para dos jugadores: PainStation (2001-2003) y
LegShocker (2002), de Tilman Reiff y Volker Morawe, Tekken Torture (2001), de C-Level,
y Taser Tag (2005), de Randy Sarafan. Se pretende aqui, por medio de la presentacion de
estas obras y el analisis de la naturaleza de los juegos y el dolor, ofrecer una introduccion a
las implicaciones de la incorporacion de un estimulo fisico extremo en un contexto ldico, asi
como proporcionar unos indicadores de las motivaciones que llevan a los jugadores a percibir
una experiencia dolorosa como algo divertido e incluso adictivo.
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Abstract

This article describes various works of digital art which use pain as a form of interaction in the
context of a two-player game, specifically PainStation (2007-2003) and LegShocker (2002), by
Tilman Reiff and Volker Morawe; Tekken Torture (2001), by C-Level; andTaser Tag (2005), by Randy
Sarafan. On the basis of a presentation of the works in question and an analysis of the nature of
games and pain, the article aims to offer an introduction to the implications of the incorporation
of an extreme physical stimulus into a game-based context, as well as to indicate what leads
players to perceive a painful experience as something entertaining and even addictive.
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1. Introduccion: juegos de dolor

En los Ultimos afios, diversos proyectos de arte digital han incorporado
el dolor como una forma de interaccion en el contexto de un juego
para dos jugadores. Algunos han sido performances experimentales
0 proyectos estudiantiles, mientras que otros han alcanzado tal po-
pularidad en exposiciones de Game Arty festivales de arte digital
que sus creadores han considerado comercializarlos como maquinas
recreativas. En cualquier caso, estas obras plantean una nueva rela-
cion entre el usuario y la maquina al llevar las consecuencias de sus
acciones en el entorno virtual del videojuego a la realidad fisica de
sus propios cuerpos. Al mismo tiempo, el uso del dolor como estimulo
sensorial en una actividad lddica invita a cuestionar la naturaleza del
dolor y como es percibido por cada individuo en funcion del contexto
en que se produce. Finalmente, el recurso a una forma tan extrema
de estimulacion nos lleva a considerar cual es el limite y la tendencia
en las formas de entretenimiento digital que nos ofrece la industria,
cudles son las motivaciones de los jugadores y como se gestionan
aspectos como la competitividad y la agresividad en el ambito de
los videojuegos.

PainStation (2001-2003) y LegShocker (2002), de Tilman Reiff
y Volker Morawe, Tekken Torture (2001), de C-Level, y Taser Tag
(2005), de Randy Sarafan, constituyen ejemplos ilustrativos de lo que
podemos denominar juegos de dolor: (video)juegos en los que dos
jugadores se enfrentan entre si por medio de una interfaz tecnoldgi-
ca, en ocasiones el entorno virtual de un videojuego, provocando y
recibiendo estimulos dolorosos en una situacion de igual a igual. El
dolor se produce en la mayoria de los casos por medio de descargas
eléctricas de intensidad variable, siempre por debajo del nivel en que
podrian generar lesiones de gravedad. En general, la finalidad de estos
proyectos es enriquecer la experiencia del juego con un estimulo
fisico y experimentar con las reacciones de los jugadores. El dolor
se incorpora asi a una experiencia lidica, en la que los jugadores,
de hecho, se divierten.

1.1. PainStation

Volker Morawe y Tilman Reiff crearon la primera PainStation' en 2001
durante un programa de posgrado de la Kunsthochschule fiir Medien
de Colonia. Su intencion era incorporar en un videojuego un estimulo
fisico y una interaccion que produjese una mayor sociabilidad, dos
aspectos que se hallaban entonces muy limitados o practicamente
ausentes en los videojuegos comerciales.? Quisieron ademas que
su obra constituyese a la vez un homenaje a la historia de los vi-

1. /I ]l PainStation, http://www.painstation.de.

Fig. 1: PainStation, vista general (foto ©//////////fur//l/).

deojuegos y una critica al mercado actual: por este motivo, en lugar
de crear un videojuego nuevo, reprogramaron uno de los primeros
titulos de la historia de este medio, Pong (creado por Nolan Bushnell
en 1972), que insertaron en una consola disefiada especificamente
para proporcionar estimulos dolorosos a los jugadores. El nombre de
la maquina y su logotipo hacen referencia a la PlayStation de Sony,
con lo cual la pieza de Reiff y Morawe se presenta de forma irdnica
como una nueva version de la popular consola.

La PainStation (figs. 1, 2) consiste en una consola de mesa para
dos jugadores, que se sitdan frente a frente, a ambos lados de una
pantalla en la que se muestra el mencionado juego Pong. Cada ju-
gador maneja un controlador con la mano derecha mientras coloca
la mano izquierda sobre un panel metalico con dos botones, el PEU
(Pain Execution Unit, unidad de ejecucion de dolor). Cuando ambos
jugadores colocan sendas manos en los paneles, aprietan los bo-
tones que se hallan en ellos y, de esta manera, la maquina se pone

2. Los artistas describen sus motivaciones con las siguientes palabras: «<In developing PainStation, the question arose as to how, first, the sensual contact,
which is reduced in common computer games and, second, the principle of sociability, which is still only inherent in haptic games, can be integrated
(...) not only should man and machine be linked, not only virtual opponents be fought», Leopoldseder y Schdpf (2002), pag. 102.
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en marcha. Los jugadores compiten en el clasico juego de tenis
controlando una barra vertical con la que devuelven la pelota que
les envia el adversario. En los extremos de la pantalla, detras de
cada barra, van apareciendo diversos simbolos, los PIS (Pain Inflictor
Symbols, simbolos de administracion de dolor), que representan los
diversos tipos de castigo que recibira el jugador si no logra interceptar
la pelota: una descarga eléctrica, calor o un lacerante latigazo. Al
recibir el castigo, el jugador suma un punto en su contador de «dolor
sufrido» y el juego contindia hasta que uno de los dos jugadores no
puede resistir mas el dolor y retira su mano del panel metalico. El
juego consiste, pues, tanto en la habilidad y los reflejos necesarios
para interceptar la pelota el mayor nimero de veces posible, como
en la resistencia y el autocontrol necesarios para resistir el dolor y
mantener la mano sobre el panel.

Los autores describen la obra como un «artefacto de duelo mejo-
rado»,? en referencia tanto a la falta de una interaccion social real en
la mayoria de videojuegos (incluso en los juegos multijugador, cada
participante se centra en su propia pantalla) y el hecho de que la ex-
periencia del jugador sea eminentemente visual, como al caracter
competitivo y agresivo de dichos juegos. Al tratarse de un videojuego
al que forzosamente deben jugar dos personas, se establece entre
ellas una confrontacion directa, si bien mediatizada por la maquina,
en la que las acciones que se realizan en el austero y abstracto en-
torno de la pantalla tienen consecuencias reales en los cuerpos de
los jugadores. Las sucesivas presentaciones publicas de la PainSta-
tion a lo largo de los Ultimos seis afios han generado una respues-
ta entusiasta por parte de los jugadores, tanto hombres como mu-
jeres. En no pocos casos los participantes acababan la partida con
la mano ensangrentada, que posteriormente mostraban con orgu-
llo. Debido al éxito obtenido con su obra, en 2003 los artistas crea-

ron una segunda version, disefiada para ser comercializada como
una maquina recreativa. No obstante, la amenaza de un pleito por
parte de Sony (debido a la similitud del nombre con el de la conso-
la de videojuegos) y de los problemas que podria acarrear para un
centro recreativo una maquina que produce dolor, llevaron a Reiff y
Morawe a desistir de sus intenciones. PainStationy PainStation 2.0
(puntualmente denominada The Agonizer) han sido expuestas en di-
versos festivales de arte digital en los ultimos afios, y han recibido
diversos premios, entre los cuales se encuentra la mencion honori-
fica en Arte Interactivo del festival Ars Electronica (2001) o el Inter-
national Media Art Award del ZKM de Karlsruhe (2003).

1.2. LegShocker

Un segundo proyecto de Reiff y Morawe vinculado al dolor recibe
el nombre de LegShocker* (2002) y consiste en un dispositivo que
se fija a la pierna del jugador cuando compite en el videojuego FIFA
2002, de EA Games, en la consola PlayStation 2. El dispositivo consiste
en una espinillera a la que se ha afiadido un motor con un diminuto
martillo metalico y un controlador que se conecta a la consola (fig. 3).
Dos jugadores equipados con sendas espinilleras compiten en un
partido de futbol, y al cometer una falta o robar un baldn, el jugador
que es agredido siente en su pierna el dolor producido por el martillo
metalico, que le golpea en la espinilla. De esta manera, nuevamente

3. V.Morawe, T. Reiff, «Painstation. Enhanced Duelling Artefact», Painstation Media Page, <http://www.khm.de/~morawe/painstation/Painstation_eng_long.pdf>.
4. [IIIITHKurll]]. LegShocker. <http://www.fursr.com/details.php?id=26&pid=26>.
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las acciones del terreno virtual del videojuego se transmiten al cuerpo
del jugador. LegShocker es menos complejo que PainStation dado que
se trata basicamente de un complemento a un videojuego existente,
si bien permite de la misma manera infligir y sufrir un castigo fisico
por medio de un juego de consola. Los jugadores no se encuentran
aqui cara a cara, sino que ambos miran la pantalla en la que se
desarrolla el juego, y cuentan en este caso con representaciones
mas concretas (los futbolistas) con las que identificarse y, por tanto,
una relacién mas légica entre lo que reproduce la pantalla y lo que
experimentan a nivel fisico. La victoria o la derrota, en este caso, no
estan relacionadas directamente con la capacidad de soportar el
dolor, pero la amenaza de un castigo fisico hace que la experiencia
de jugar a este fltbol virtual sea mucho mas excitante.

3.3. Tekken Torture

El colectivo de artistas C-Level (Eddo Stern y Mark Allen) desarrolld
uno de los primeros proyectos de arte digital que combinan un vide-
ojuego y un dispositivo que administra estimulos dolorosos. Tekken
Torture Tournament® (2001) consistié en una performance en la que
32 participantes jugaron por parejas al videojuego de artes marciales
Tekken 3, en la consola PlayStation, equipados con un brazalete que
les administraba descargas eléctricas cada vez que su personaje
recibia un golpe de su adversario. Aqui nuevamente se trata de afiadir
al juego virtual unas consecuencias fisicas reales, si bien en el caso
de Tekkenla relacion entre dolor y castigo fisico es mas evidente. Los
jugadores compiten en una situacion de combate cuerpo a cuerpo
en la que el dolor se convierte en un estimulo que los identifica con
los personajes que controlan. La finalidad del juego es derrotar por
K.0. al adversario, cuya resistencia viene determinada por el propio
programa, de manera que la capacidad del jugador para soportar el
dolor no es, en este caso, una parte esencial del juego. Dado que el
contexto de este juego es el de una pelea callejera, la agresividad se
convierte en un elemento esencial y es enfatizada por el dolor que
sufren los participantes. Tampoco se produce aqui un enfrentamiento
directo, sino que ambos jugadores permanecen atentos a los perso-
najes de la pantallay, al igual que en LegShocker, el proyecto consiste
basicamente en crear una conexion entre lo virtual y lo real.

1.4. Taser Tag

Randy Sarafan presentd Taser Tag® (2005) como proyecto de gra-
duacion en el departamento de disefio y tecnologia de la Parsons

School of Design de Nueva York. Se trata de un juego para varios
participantes en los que el espacio fisico y la resistencia al dolor
marcan las principales coordenadas. Cada jugador se equipa con una
cinta que se coloca alrededor de la cabeza, conectada a un brazalete
con electrodos y un dispositivo de localizacion (fig. 4). Una vez situados
a una distancia minima de nueve metros, cada uno de los jugadores
puede enviar a los adversarios una sefal que activa sus brazaletes
y les administra una descarga eléctrica en el brazo de entre 80 y
120 voltios. La intensidad de la descarga varia segun la distancia
que separa a los jugadores: cuanto mas cerca estan, mas intensa es.
Por tanto, la Gnica manera de evitar el dolor es huir del lugar. Dado
que cualquier jugador puede enviar la sefial a los demas, la decision
de acercarse a otro participante implica la posibilidad de infligir un
dafio mayor, pero también de sufrirlo; por lo cual, la capacidad para
tolerar el dolor se convierte aqui en un factor importante. El artista
sefiala al respecto que se basa en la hipdtesis de que las personas
son capaces de arriesgar su propia integridad con tal de dafar a
otros.” La finalidad del juego es, por tanto, resistir los ataques de
los adversarios y controlar el espacio circundante de manera que
ningun otro jugador se atreva a acercarse. No hay puntos que sumar
ni entorno virtual de referencia en este caso, sino un espacio real
que se posee 0 controla en relacion con los otros participantes. Tal
como lo define Sarafan, éste es «un juego de sumision y diversion»,
puesto que establece una relacion de vencedor y vencido por medio
del control del territorio, un concepto presente en la sociedad desde

5. C-Level, Tekken Torture, <http://www.c-level.cc/tekken_torture_tournament.html>.

6. R. Sarafan, Taser Tag, <http://a.parsons.edu/%7Erandy/tag/index.html>.

7. «Tag is a tele-tactic game of submission and fun. It is built on the working hypothesis that people will forego their own safety to inflict harm upon others. This
is a project that thoroughly explores the darker side of human nature and social progress through the familiar medium of game play», R. Sarafan, Taser Tag,

op. cit.
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sus formas mas primitivas y que aqui se reproduce gracias a un
estimulo sensorial basico como es el dolor.

2. El dolor

Los proyectos de arte digital antes descritos llevan al usuario a expe-
rimentar dolor en el ambito de una actividad ludica y, curiosamente,
esta desagradable sensacion se convierte en una parte integrante
de la diversion que produce el juego. Debemos, por tanto, revisar la
definicion de «dolor» para tratar de dilucidar por qué esta sensacion
puede ser percibida de una manera tan diferente en funcion del
contexto en el que se produce.

2.1. ;Qué es el dolor?

El dolor no es simplemente el resultado de un proceso sensorial di-
recto. Es una experiencia emocional (por tanto, subjetiva) derivada
de la nocicepcion, un proceso bioquimico que transmite las sensa-
ciones desagradables (tales como una lesion tisular) a las neuronas
sensitivas de los nervios periféricos. Cuando la informacion del siste-
ma nervioso es transmitida al cerebro, el dolor es interpretado de for-
ma subjetiva por el individuo segun su experiencia. Ronald Melzack
(1986) indica que el dolor tiene una dimensién motivadora y afectiva
muy importante, dado que requiere una atencion inmediata y lleva al
individuo a modificar sus acciones y pensamientos. Se convierte, por
tanto, en una sensacion muy personal a medida que cada individuo
desarrolla su propia experiencia del dolor, mediatizada por aspectos
culturales, el significado de cada situacion y otras variables cogni-
tivas y psicoldgicas. Como experiencia personal, el dolor se asocia
al conocimiento. Kenneth D. Craig (1986) afirma que la resistencia al
dolor se percibe como una muestra de autocontrol y eficiencia. Un mo-
delo social puede establecer la experiencia del dolor como una prueba
de resistencia y valor, de manera que los individuos de una sociedad
trataran de imitar al modelo en su capacidad para soportar estimu-
los dolorosos. Este tipo de actitud también se explica por medio de la
teoria de los afectos de Drew Westen.® Segutin Westen, los afectos de-
terminan las acciones de un individuo en la medida en que una situa-
cion entre en conflicto con un estado ideal. En el caso de los jugado-
res de los «juegos de dolor» antes descritos, el estado ideal u objetivo
es derrotar al adversario (0 adversarios). Asi, cuando el jugador expe-
rimenta dolor, pero sabe que es necesario soportarlo para conseguir
su objetivo, no tratara de evitarlo, puesto que dicha sensacion, aun-

8. D.Westen (1987), pag. 30.

que desagradable, se asocia al estado ideal que se pretende alcan-
zar. El dolor se asocia también a la imagen mental del propio cuerpo
y al ego. Segtn Issy Pilowsky (1986), experimentar dolor no solo su-
pone un ataque a nivel fisico, sino también a nivel del ego, de mane-
ra que éste se asocia a un sentimiento de culpa y castigo.

El dolor es, por tanto, un fendmeno complejo en el que se en-
trelazan aspectos fisicos, psicologicos, culturales y ambientales, de
manera que no podemos establecer una definicién concreta de éste,
ni tampoco calificar el sometimiento voluntario a un estimulo doloroso
como una actitud masoquista. Como veremos mas adelante, el dolor
tiene una funcion y un significado especificos en el contexto de estos
juegos, ya sea como amenaza 0 como estimulo sensorial que genera
una intensa respuesta fisica y psicoldgica.

2.2. Cuando el dolor no duele

Determinados contextos pueden modular la percepcion del dolor
con efectos similares a los de un analgésico. Janal® estudid lo que
denomino «estoicismo» en los corredores aficionados: el hecho de
que, tras realizar un ejercicio, estos deportistas se mostrasen menos
afectados por el dolor, si bien la tolerancia era la misma. El investi-
gador hallé evidencias de un sistema antinociceptivo que limitaba
la percepcion del dolor. Las expectativas de cada individuo, por otra
parte, contribuyen también a reducir la sensacion de dolor. Koyama,
McHaffie, Laurienti y Coghill® llevaron a cabo una investigacion de la
que concluyeron que una expectativa positiva reducia la percepcion
del dolor en una medida similar a la que proporciona una dosis de
morfina. Estos ejemplos ilustran el hecho de que la percepcion del
dolor puede ser diferente cuando es el resultado de una actividad
voluntaria que genera unas expectativas positivas (en el caso de los
juegos, el individuo espera ganar si resiste el dolor). Esto no quiere
decir que los participantes de estos juegos no sientan dolor, sino que
el dolor que sienten no les afecta de la misma manera que lo haria si
fuese el resultado de un castigo impuesto en un contexto diferente.
El ambito del juego, como veremos, implica una actividad voluntaria
de diversion, en la que se establecen y se aceptan unas reglas, una de
las cuales es soportar el dolor.

3. El juego

Es conocida la definicion de Johan Huizinga (1972) del juego como
una actividad voluntaria que se sittia fuera de la vida real, que no tiene

9. «Pain is reported to be lessened during and after exercise, but tolerance is unaffected. There is some evidence to suggest that this effect is mediated by an

opioid anti-nociceptive system», M. N. Janal (julio de 1996), pag. 379.

10. «Positive expectations (...) produce a reduction in perceived pain (28,4%) that rivals the effects of a clearly analgesic dose of morphine (0,08 mg/kg of body
weight, an ~25% reduction in pain)», T. Koyama, J. G. Mchaffie, P. J. Laurienti [ef al.] (2005), pag. 12955.

Artnodes, n.° 7 (2007) | ISSN 1695-5951

Pau Waelder



http://artnodes.uoc.edu

Universitat Oberta de Catalunya

http://artnodes.uoc.edu Juegos de dolor

interés material, se lleva a cabo en un espacio y tiempo determinados
y se rige por unas reglas propias. Roger Caillois (1994) afiade a la
definicion de Huizinga que el resultado del juego debe ser incierto
(por ejemplo, los jugadores no deben saber de antemano quién va a
ganar). Cabe sefialar, pues, que las personas que juegan a PainStation,
Tekken Torture Tournamento Taser Tag se involucran en una actividad
colaborativa en la que participan por voluntad propia, aceptando una
serie de reglas e interpretando un determinado papel. Las reglas
aseguran el control del juego, de manera que las consecuencias
del juego se limitan al propio juego, creando asi un espacio para la
confrontacion y la agresividad en el que las consecuencias reales son
limitadas. De esta manera, una experiencia dolorosa puede resultar
divertida, puesto que no se percibe como una agresion real. Pero
ademas intervienen otros factores: los jugadores se sienten inclinados
a demostrarse a si mismos y a los que les rodean su capacidad para
soportar el dolor como una muestra de su autocontrol. La interfaz
tecnoldgica actiia como un mediador que equipara a ambos competi-
dores y asegura que no se produciran auténticas lesiones. Finalmente,
el hecho de compartir una experiencia tan personal como es el dolor
crea una conciencia de grupo en los participantes, que puede dar lugar
aun sentimiento de pertenencia a una comunidad, una motivaciéon muy
frecuente en la realizacion de actividades deportivas y ludicas.

3.1. Agon

Un aspecto importante del juego es el de la competicion. Roger Caillois
establece una clasificacion de los juegos en cuatro categorias prin-
cipales, de las cuales citamos una: agon, los juegos de competicion.
Caillois define estos juegos como «una lucha en que la igualdad de
oportunidades se crea artificialmente para que los antagonistas se en-
frenten en condiciones ideales, con posibilidad de dar un valor preciso
e indiscutible al triunfo del vencedor»." Los juegos antes descritos
se rigen por estas normas, propiciando una forma de competicion
en la que la tecnologia equipara artificialimente a ambos jugadores:
los castigos que sufren son idénticos, dado que son suministrados
por los mismos dispositivos, y también los medios de que disponen
para competir, determinados en casi todos los casos por el entorno
de un videojuego. Por tanto, los jugadores saben que compiten en un
terreno neutral. El juego proporciona, ademas, la conclusion de una
victoria y una derrota totales e indiscutibles: en PainStation, el jugador
que se retira es claramente el perdedor, mas atn por decision propia;
en LegShockery Tekken Torture, el videojuego establece quién es
el vencedor, ya sea por goleada o K.O.; en Taser Tag, finalmente, el
ganador es quien logra que sus adversarios huyan de su presencia.

11. R. Caillois (1994), pag. 43.
12. R. Caillois (1994), pag. 128.

La situacion de duelo o competicion a la que se entregan los
jugadores es uno de los principales factores que hacen del juego
una experiencia divertida. Una investigacion realizada por Vorderer,
Hartmann y Klimt concluye que son los elementos de competicion
los que determinan la diversion de un videojuego, y que se da una
preferencia por una situacion sociocompetitiva, en la que el jugador
compite contra otra persona. Este tipo de competicion es la que
crean los proyectos descritos, incluyendo ademas el hecho de lle-
varse a cabo en un entorno social, es decir, frente a un publico. La
presencia de espectadores es esencial en un juego de competicion,
puesto que como afirma Caillois: «toda competicion es en si misma
una representacion»." Es la presencia del publico la que incitara la
autoestima de los jugadores, dando sentido a la victoria o la derrota
con la que concluye el juego.

3.2. Agresividad

La preocupacion de que los videojuegos puedan inducir una conducta
violenta ha sido tema de debate durante los tltimos quince afios entre
psicologos y tedricos, sin que se haya llegado aidn a una conclusion
concreta. De entre los estudios mas destacados, cabe citar el de
Anderson y Dill,”® que afirma que no hay pruebas empiricas de que
jugar a un videojuego violento aumente la agresividad, si bien prevé
que un aumento del realismo en los videojuegos puede generar una
mayor predisposicion a la violencia. Dado que los videojuegos aqui
descritos producen una agresion fisica en los jugadores, resulta per-
tinente plantearse si esta forma extrema de interaccion se traduce
en una actitud mas agresiva por parte de los participantes.

Segn las impresiones personales del autor y las descripciones de
los artistas, en el caso de la PainStation, y el material documental en
el caso de los otros proyectos, los jugadores no muestran actitudes
violentas, sino de simple diversion. Estos se muestran a menudo
entusiasmados e incluso, como se ha comentado al principio, algunos
se sienten orgullosos de las heridas que les ha provocado una larga
partida. Varios factores contribuyen a explicar esta situacion: por
una parte, cabe recordar que los jugadores participan por voluntad
propia, y en el caso de la PainStation, pueden retirarse del juego en
cualquier momento con un simple gesto de la mano. Los castigos
son controlados v, al formar parte de un juego, se perciben como
algo que en ningun caso sera serio o grave. En PainStation, el dolor
es el resultado de una falta de habilidad o reflejos del propio jugador,
con lo cual tiene menos motivos para mostrarse agresivo con su
contrincante. No es asi en los demas proyectos, en los que el dolor es
el resultado directo de la accion agresiva del otro jugador. Finalmente,

13. «There is presently no empirical evidence on whether playing a violent video game increases accessibility of aggressive thoughts», C. A. Anderson, K. E. Dill

(2000), pag. 773.
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el aspecto competitivo interviene en cuanto el jugador siente que se
le esta poniendo a prueba y, por tanto, si sufre, no es por una causa
injusta o aleatoria, sino porque el reto al que ha decidido enfrentarse
lo esta superando.

El aspecto social de estos juegos es, con todo, uno de los princi-
pales factores que moderan la agresividad de los participantes. Segtin
una investigacion de campo realizada por Williams y Clippinger (2002),
un jugador experimenta una mayor frustracion y agresividad si compi-
te contra una maquina que si se enfrenta a otro jugador. La interaccion
social es un elemento clave, dado que permite al jugador establecer
una empatia con su adversario: los gestos, expresiones corporales
y la actitud general permite a cada participante ser consciente del
contexto y el significado del juego. No ocurre asi cuando el usuario se
enfrenta a la maquina, puesto que no puede evaluar sus habilidades
0 saber si esta haciendo trampas. Paradéjicamente, cuando esta
misma maquina media entre dos personas, se asume su neutralidad.

4. El club de la lucha

Un ejemplo ilustrativo de la confluencia entre juego, agresividad
y comunidad lo encontramos en Fight Club [‘El club de la lucha’],
una novela escrita por Chuck Palahniuk en 1996, que fue adaptada
al cine por David Fincher en 1999. Resulta pertinente aportar este
ejemplo en particular dado que Tilman Reiff, uno de los creadores
de la PainStation, se refirié a su obra como «el club de la lucha para
principiantes»." Lo mismo podria decirse de los otros proyectos, en
los que se une la experiencia de un combate controlado con una
actividad de grupo y un cierto sentido de comunidad.

Fight Club relata la historia del encuentro entre un anénimo em-
pleado de seguros (Jack), atrapado en su vida y aburrido de ella, y un
extravagante Tyler Durden, emprendedor independiente y fabricante
de jabon. Juntos formaran el «club de la lucha», un juego en el que
dos hombres se enfrentan cuerpo a cuerpo, golpeandose hasta que
uno de los dos pide que se detenga el combate o se desmaya. El
argumento de la novela sirve de hilo conductor para una serie de
reflexiones criticas acerca de la sociedad actual, en particular el papel
del hombre y la necesidad de sublimar los instintos agresivos en
formas socialmente aceptables. Se hace también referencia de forma
especifica al dolor, entendido como una experiencia trascendental:
el narrador relata como, en una ocasion, Tyler Durden le provoca
una quemadura de gravedad en la mano por un proceso quimico,
insistiendo en el valor de experimentar el dolor que provoca dicha
herida como una prueba de la propia existencia. El dolor y la auto-
destruccion se muestran aqui como la via a la autorrealizacion. Por
otra parte, los combates en los que participan hombres de todas

Fig. 5: Jugadores mostrando sus heridas tras competir en PainStation en el
festival DETOX en Kirkenes, Noruega, 2004 (foto ©////////1/furlll]).

clases y ocupaciones les ofrecen un espacio en el que descargar su
agresividad y probarse cuerpo a cuerpo ajenos a cualquier jerarquia
social y sin que dicho enfrentamiento tenga consecuencias mas alla
de las heridas y lesiones, que se convertiran finalmente en una marca
de identidad del grupo.

Un espacio controlado para la expresion de la agresividad, una
experiencia fisica, el riesgo de sufrir dolor sin consecuencias graves,
un enfrentamiento limitado por unas reglas y la pertenencia a una
comunidad son aspectos que vinculan esta novela con los proyectos
descritos anteriormente. Particularmente en el caso de la PainStation,
los jovenes jugadores que son capaces de prolongar la partida hasta
que les sangra la mano, muestran luego orgullosos su herida, puesto
que ello les hace miembros de la comunidad de jugadores y demues-
tra claramente su capacidad para soportar el dolor (fig. 5).

5. Conclusiones

Dos estudiantes, equipados con protecciones para el pecho, el cuello,
los ojos y la nariz, se colocan frente a frente, armados con espadas. A
la sefial del arbitro, los duelistas dirigen sus espadas hacia la cabeza
del adversario, con la intencidn de herir o cortar cualquiera de las
partes desprotegidas, ya sea la frente, orejas o mejillas, y dejar una
cicatriz que durara toda la vida. Los participantes no deben expresar
miedo ni dolor, puesto que ello supondria un deshonor. Dicho combate
recibe el nombre de esgrima académico o Mensur, y es una forma de
duelo practicada por estudiantes de determinadas hermandades de
Alemania, Austria y Suiza durante los ltimos doscientos afios (2004).

14. «PainStation could really be referred to as “Fight Club” for beginners. It is good to have examples like this one to show that there is a certain tendency to
violence/danger/physical-experience in our wohlstandgesellschaft>. T. Reiff, mensaje de correo electronico al autor, 27 de septiembre de 2004.
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El Mensur ilustra el hecho de que la necesidad de participar
en una competicion que incorpore un castigo fisico, en un entorno
controlado por una serie de reglas, no es nada nuevo. La necesidad
de competir es inherente a todas las personas, y es una funcion del
juego proporcionar un entorno socialmente aceptable para satisfacer
esta necesidad. Caillois indica diversas funciones biopsicoldgicas de
los juegos, entre ellas la liberacion de un exceso de energia vital, el
deseo de participar en una competicion para afirmar la propia valia y
la sublimacion de los instintos a los que la sociedad niega una satis-
faccion directa.™ Los jugadores desean implicarse en un tipo de juego
que no se reduzca a personajes virtuales y entornos de fantasia, sino
que los ponga en contacto con sus propios cuerpos, ponga a prueba
su resistencia y les dé la oportunidad de jugar contra otra persona.

Los «juegos de dolor» aqui descritos suscitan interesantes pre-
guntas acerca del juego, la interaccion, la identidad y el cuerpo. Lo
que muchos jugadores encuentran en estos juegos es lo que mucha
gente busca de una forma més o menos sublimada: una experiencia
divertida que implique tanto la mente como el cuerpo, una manera
de liberar su agresividad de forma inofensiva, una interaccion social,
una oportunidad para demostrar sus habilidades frente a los demas,
un modo diferente de competir. Si el juego actia como un modelo de
la vida real en un entorno delimitado por unas reglas, los videojuegos
llevan a cabo esta misma funcion, pero permiten a los jugadores
evadirse mucho mas de la realidad, creando mundos virtuales en los
que pueden realizar acciones que superan sus propias habilidades
fisicas. El jugador se desconecta de su cuerpo y proyecta la imagen
de su ego en un personaje ficticio. Sin embargo, es este mismo tipo de
jugador el que se entusiasma con el tipo de interaccion que proponen
estos proyectos, puesto que le hace consciente de su cuerpo y lo
sitia en un estado de alerta, propiciado por el riesgo de sufrir dolor.
Por tanto, mas alla de ser simples juegos, PainStation, LegShocker,
Tekken Tournament y Taser Tag son fenomenos que cuestionan el
papel de los videojuegos y el papel que tendra nuestro cuerpo en la
interaccion con los medios tecnoldgicos.
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