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The number of online role-playing users, especially those engaging in the so-called
Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPG) increases from year to
year. The scientific literature has not yet overseen all the factors and varieties related
to this phenomenon. In the present article the main characteristics of this type of games
are described, as well as some questions related to the identity of these gamers and to
possible phenomena of addiction. There are different motivations for the users to engage
in this type of games, one of them being the possibility to represent themselves with a new
identity in avirtual environment. The possibility of developing addictive behavior is low,
but it is not necessary to suffer from a previous mental or personality disorder in order
to become addicted. The degree of the individual’s vulnerability is crucial, and the
addiction can appear especially in those players who are neither aware of the time they
spend engaged nor of the consequences of their behavior.
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Como es sabido, la industria del videojuego, en franca expansion desde hace
casi dos décadas, mueve billones de dolares anualmente e implica a un ntimero de
jugadores extraordinario en todas sus modalidades.

Dentro del mundo de los videojuegos, destacan con luz propia los juegos de
rol a través de la red'. Su término en inglés es el de Massively Multiplayer Online
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Role-Playing Games -MMORPG, en adelante—.

Cuando una actividad es realizada por tanta gente el sentido comun apunta a
que no es posible pensar en un arquetipo simple de jugador. Personas de toda clase
y condicidon juegan por motivos diferentes, y escogen entre los diversos tipos de
juegos en funcidn, probablemente, de un sinnimero de variables muy dificiles de
acotar (Yee, 20006).

No hay ningtn trabajo capaz de un analisis completo y exhaustivo de un
fenomeno tan complejo y por ello la literatura cientifica en torno al mismo no ha
parado de crecer en los ultimos afios.

En la primera parte de nuestro trabajo nos centraremos en algunas de las
caracteristicas propias de este tipo de juegos y haremos referencia a las cuestiones
relacionadas con la identidad de los jugadores. En la segunda parte, comentaremos
los posibles fenémenos de adiccion que se pueden observar en algunos casos
minoritarios.

1. Los MMORPG y la vida real: similitudes y diferencias.

Hemos destacado, pues, dos particularidades muy relevantes: la interactividad
y la posibilidad de la creacion de una identidad propia para desenvolverse en el
juego. Ambas estan intimamente relacionadas y, nos parece, acercan este tipo de
juegos a una realidad que si bien es, a todas luces, virfual, se asemeja, mucho mas
que en los otros videojuegos, a la realidad real.

En nuestra opinidn, esta proximidad de los MMORPG a la realidad se da, al
menos, en cuatro sentidos: a) larealidad cotidiana se vive en compaiiia de otros seres
humanos; b) con los que nosotros (nuestro Yo) interactia constantemente; c) de
multiples maneras y; d) la vida real no tiene un argumento cerrado, sino que es una
perpetua autoconstruccion individual y colectiva.

Y atn podriamos destacar otra caracteristica propia de los MMORPG, que los
avecina alarealidad real: aquella que consiste en representar un mundo persistente,
es decir, un mundo que sigue su curso aunque nosotros no estemos presentes. Si un
jugador, o un grupo de jugadores, —un clan—, no participa del juego, este prosigue
su devenir y evoluciona, cambia y se transforma (Ng y Wiemer-Hastings, 2005;
Wood, Griffiths y Parke, 2007)*. Lo mismo sucede en la vida real, aunque nos
ausentemos, temporal o definitivamente, de la misma.

Podemos concluir, por tanto, que las semejanzas de los MMORPG con la vida
real son notables®, si bien sus diferencias no pasan, tampoco, desapercibidas. En
muchos aspectos una realidad y otra son radicalmente diferentes, como es obvio.

De entre todas las diferencias posibles nos interesa destacar, aqui, las siguien-
tes: a) en el mundo virtual de los juegos existe una cierta impunidad. Un jugador
puede destruir, asesinar, traicionar y ejecutar muchas otras conductas de este tipo,
sin ser sancionado realmente por ello; si bien en ciertos juegos si puede recibir algiin
tipo de penalizacion; b) se pueden tomar actitudes de riesgo e intentar todo tipo de
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empresas sin ningun dario fisico real y; c) casi todos los esfuerzos realizados en el
seno del mundo virtual del juego son recompensados, de un modo u otro, la cual
cosa no siempre sucede en el mundo real. Esta impunidad permite la expresion de
ciertas actitudes impensables en la vida real. Si bien es cierto que en los MMORPG
el avatar puede ser sancionado o castigado, estas penas no alcanzan, ni tan siquiera
simbolicamente, las que se darian en la realidad.

Es posible que estas caracteristicas sean responsables, en cierta medida, del
tremendo éxito de este tipo de juegos. No son las unicas, desde luego. Muchas
personas juegan porque, sencillamente, obtienen distraccion, placer, excitacion o
relajacion a través el juego. Motivos, por los cuales, le dedican parte de su tiempo
(Wood etal. 2004, Wood et al. 2007). No son pocos los autores como Kelly (2004),
Wang et al. (2008) o Yee (2002, 2006), por citar solo algunos, que han estudiado
las diversas clases de motivaciones que animan a los jugadores de rol online.

En nuestra opinidn, tal como deciamos, la interactividad, es decir el factor
socializante que este tipo de juegos posibilita, es un factor a tener muy en cuenta.
Y dentro de esta interactividad nos 1lama la atencion el tema de los movimientos de
la identidad a través de los cuales dicha socializacion se pone en juego.

2. La identidad en la actualidad.

Cualquier diccionario nos revelara que el término identidad esta vinculado a
la nocidn de idéntico y sefala, cuando se habla de la identidad personal, a la idea
de una cierta cohesion de la experiencia personal de cada uno, como ya intuyé Hume
en su Tratado sobre la naturaleza humana de 1739. En la tradicion psicoldgica,
desde Erickson (1950) y Ackerman (1958), se apunta en el mismo sentido: la
identidad es la representacion psiquica tnica que posee cualquier entidad humana
y es producto de la decantacion de la experiencia, donde el ser permanece constante,
—idem/ente—.

Sin embargo, la construccion de una identidad propia, cohesionada y coheren-
te no es tarea facil. De entrada, porque nunca puede darse por finalizada ya que, en
ciertos aspectos, se ira modificando en funcion de los diferentes momentos vitales
del individuo y de los eventos historicos que a cada cual le corresponda vivir.

En este sentido, el momento histérico actual presenta ciertas peculiaridades
que aun dificultan mas, si cabe, esta construccion del sentido identitario o del s7
mismo. Nos quedan ya muy lejanos, y es sin duda una impresion subjetiva, aquellos
tiempos en los que la identidad de cada uno venia, en gran parte, dada por las
condiciones e instituciones sociales: la familia, —el apellido—; la iglesia, —la
religion—; el sindicato; el partido; la ocupacion; la clase social; el lugar de
nacimiento —la patria—; la historia, —el pasado—; la etnia y demas. En la actualidad,
periclitados en buena medida estos antiguos referentes, establecer el sentimiento de
la propia identidad es, practicamente, una tarea solitaria, una auténtica
autoconstruccion,como han sefialado los socidlogos de la postmodernidad (Giddens,
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1999; Lipovetsky, 2006).

En efecto, la precariedad laboral, la movilidad social y geografica, la disolu-
cion de la familia tradicional, la caida de las tradiciones y de las ideologias
plenipotenciarias, las nuevas formas de relacion interpersonal, los cambios cultu-
rales acelerados y otras circunstancias, dan como resultado una nueva forma de vivir
que Bauman (2005) ha bautizado como vida liquida. Fluidez, movilidad e inesta-
bilidad que hacen que el sentido identitario, y su cimentacion, hayan cambiado
mucho ultimamente.

Y las nuevas tecnologias juegan aqui un papel muy relevante. Su versatilidad,
funcionalidad y capacidad para fracturar las dimensiones de tiempo y espacio
permiten el desarrollo de lo que Gergen (1991) denomina multifrenia, es decir
aquellacondicion en laque los individuos pueden escindirse en multiples investiduras
de su Yo. La cuestion es la siguiente: las tecnologias de /a informacion lo son
también de la relacion (Castells, 2001; Sanchez-Carbonell y Beranuy, 2007), y los
individuos de hoy dia desean poder aprovechar todas las posibilidades que estas
tecnologias ofrecen. Se entra, de este modo, en un circulo vicioso: en la medida en
que las posibilidades relacionales son ampliadas por la tecnologia, se recurre cada
vez mas a esta para poder expresarse y, en la medida en que la tecnologia se utiliza,
aumenta el repertorio de posibilidades. Un ejemplo de lo que estamos diciendo lo
podemos observar hoy dia con la impresionante expansion del portal Facebook,
heredero del no menos exitoso Myspace. Second Life, seria otro ejemplo de lo que
estamos comentando.

Como no podia ser de otro modo las nuevas formas de diversion y ocio, los
videojuegos en concreto, no podian quedar al margen de esta situacion, tal y como
veremos en el siguiente apartado.

3. Jugando con la identidad. La identidad en juego.

Ya Freud se dio cuenta de que la identidad y el sentido de si mismo no eran un
componente monolitico de la personalidad y de la estructuracion psiquica de cada
cual. Por eso describidé (Freud, 1979) dos aspectos del Yo que a menudo se
confunden: el ideal del Yo'y el Yo ideal.

Elideal del Yo es un modelo, basado en las identificaciones con los padres, sus
sustitutos y los ideales colectivos, al que el sujeto trata de adecuarse. Del ideal del
Yo proviene el sentimiento de lo que se desea llegar a ser, para responder tanto a
las propias exigencias, como a las de los aspectos mas normativos y super-yoicos.

El Yo ideal, en cambio, posee un caracter mas marcadamente narcisista y
fantasioso, no tan adecuado a la realidad. Lagache (1958) lo llama identificacion
heroica porque la persona se vincula a fantasias de omnipotencia, independencia,
liderazgo, orgullo y prestigio. Entre el Yo, —lo que uno realmente es—, el ideal del
Yo,—lo que uno quisiera llegar a ser dentro de unos parametros razonables—, y el Yo
ideal,—las aspiraciones mas fantasiosas que se poseen—, existen, es inevitable, unos
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margenes de discrepancia®.

Todos tenemos cierta experiencia sobre lo que estamos describiendo. Por una
parte, tratamos de acomodarnos a la realidad con el esfuerzo y la dedicacion de
nuestro Yo real, —los recursos de los que disponemos—. Por otra, aspiramos a unas
metas y objetivos que nos parecen alcanzables, —ideal del Yo—, aunque no siempre
obtenemos lo que pretendemos. Y, por ultimo, todas estas tareas y motivaciones
conviven con nuestras mas intimas fantasias sobre logros y metas idealizadas,
todopoderosas y de elevado caracter narcisista, tal y como lo demuestran nuestros
suefios, fantasias diurnas, identificaciones colectivas con triunfadores (deportivos,
econdmicos, artisticos, etc.) y demas.

La discrepancia entre estas tres instancias, la tension que de la misma surge,
es lo que hace que, a menudo, necesitemos descansar un poco. Disponer de ciertas
dosis de disociacion, —momentos de desconexion, “desconectar” como suele
decirse en la actualidad—, con respecto a nuestra realidad y a nosotros mismos.
Cuando nos enfrascamos en una novela, cuando nos absorbe una pelicula, cuando
celebramos como propios los éxitos de un deportista o, incluso, cuando sofiamos
que somos alguien extraordinario, no hacemos otra cosa que evadirnos, transitoria-
mente, de nuestra propia realidad fisica, personal y social.

Latecnologia moderna, con sus gigantescas capacidades, no podia menos que
ser aprovechada, como no, para esta desconexion. Y dentro del mundo de los
videojuegos los MMORPG son los que ofrecen un mayor espacio para la misma,
puesto que son los que mas y mejor permiten recrearse con, —poner en juegoy jugar
con—, el Yo y sus diferentes instancias. Y, siempre, a gusto del usuario. Desde una
oOptica sistémica podriamos asumir que los MMORPG permiten una narrativa muy
diversificada de la propia identidad (Linares, 1996). Turkle (1997), Reid (1998),
Lawson (2000) y McKenna y Bargh (2000) entre muchos otros, han sefialado la
importancia de esta cuestion para el estudio cientifico de las caracteristicas
psicoldgicas de los jugadores y los juegos de MMORPG.

En efecto, los jugadores d¢ MMORPG pueden crear la identidad, —fisica,
psicoldgica y social—, del avatar con el que juegan. Y en esta creacion, se pueden
poner en accion todos los aspectos comentados hasta aqui: el Yo real, el ideal del
Yo y el Yo ideal. El anonimato (Suler, 2004) permite, por ejemplo, que un
adolescente se presente en el juego como un hombre hecho y derecho, o que una
persona de 70 afios se muestre como un joven seductor y pletdrico de energia; las
variaciones pueden ser infinitas.

Seria aparentemente sencillo suponer que las personas con ciertos déficits
yoicos en su vida real son propensos a disefiar avatares que, de algiin modo, actian
como un Yo auxiliar compensatorio, —ya sea en forma de Yo ideal o Ideal del Yo—,
de los propias debilidades. Yee (2002) menciona que, en algunos casos, puede
tratarse de personas con baja autoestima, dificultades en las relaciones interpersonales
o con grandes dosis de frustracion y estrés.
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Bessiere, Seay y Kiesler, (2007) plantearon un breve, pero elegante estudio,
sobre esta idea. Para ello emplearon dos conceptos muy interesantes: la discrepan-
cia con el self'y la discrepancia con el cardcter. La discrepancia con el self es la
distancia percibida, por un sujeto, entre su Yo real y sus otras dos instancias yoicas
—el Yo ideal y el ideal del Yo’—. La discrepancia con el cardcter® indica la distancia
entre el caracter del avatar puesto en danzay el Yo ideal y el ideal del Yo del jugador.
La hipotesis de los investigadores, logicamente, era que la discrepancia con el
cardcter seria mas pequefia que la discrepancia con el self. Por lo tanto, aquellas
personas con un menor bienestar psicolégico, —o mayor discrepancia con el self-,
establecerian avatares mas proximos a sus ideales. El estudio confirmo estas
hipotesis y mostrd que la mayoria de los jugadores tienden a crear avatares mejores,
por asi decirlo, de lo que se sienten ellos mismos en la vida real, —-menos ansiosos,
mas extrovertidos, etc.—. Pero lo mas relevante es que se demostré empiricamente
que esta tendencia a la menor discrepancia con el cardcter se halla acentuada en
sujetos que se sienten peor, con menor autoestima o sentimientos depresivos. Dicho
en palabras mas sencillas: aquellas personas con bajos niveles de autoestima crean
avatares mas proximos a su Yo ideal y su ideal del Yo, es decir avatares mas alejados
de su propia realidad vital.

Estos datos apuntan a que los MMOPRG permiten, al dejar libre, —y en total
anonimato—, la fantasia del jugador con respecto a su propia identidad, deseos,
fantasias, frustraciones y demas, una cierta disociacion, no patoldgica en la mayoria
de los casos, de la situacion de vida real, acercando los ideales del sujeto al mundo
de la realidad (virtual).

Desde que la humanidad es tal ha empleado diversas formas de disociacion.
Las experiencias con las drogas de todo tipo son un buen ejemplo de ello, los éxtasis
religiosos o la meditacion trascendental van en la misma linea. Aunque el término
disociacion suele llevarnos a pensar en cuestiones de indole psicopatoldgica, lo
cierto es que esta idea no es del todo correcta. Incluso desde el propio psicoanalisis
se considera que ciertos niveles de disociacion pueden ser necesarios y saludables
(Hernandez, 2008).

Los datos de los expertos en la materia (Griffiths, Davies y Chappell, 2003,
2004) confirman que la mayorias de los jugadores, pese a disociarse en mayor o
menor medida, son personas con una vida social real adecuada y plenamente
normalizada. Muchos juegan en compaiiia de sus parejas, familiares o amigos. El
estereotipo del jugador como un ser solitario, introvertido o asocial, tan difundido,
(Douse y McManus, 1993) es falso en la inmensa mayoria de los casos (Cole y
Griftiths, 2007). Muchos jugadores valoran especialmente la interaccion con otras
personas a través del juego, es decir, el factor socializante, o de relacion, que el juego
permite (Cole y Griffiths, 2007).

Todo lo anterior no significa, sin embargo, que no puedan surgir problemas
con este tipo de juegos y de jugadores. Todo progreso puede acompaiiarse de ciertas
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consecuencias indeseables en funcion del uso que se le de al mismo. El ejemplo del
automovil ilustra lo que estamos sefialando. Una de las posibles consecuencias
negativas de este tipo de juegos puede ser la adiccion a los mismos. De este tema
nos ocuparemos en los siguientes apartados.

4. La motivacion de los jugadores MMORPG.

Como antes sefialamos, los jugadores de MMORPG tienen diferentes motiva-
ciones. El estudio de las mismas podria orientarnos sobre los posibles trastornos y
beneficios que los jugadores obtienen con el juego.

Bartle (1996) estudié la motivacion de los jugadores de MUD (Multi-User
Dungeon), una modalidad anterior de los MMORPG, sin graficos. Dividi6 a los
jugadores en cuatro grandes grupos: a) competitivos, b) exploradores, c)
socializadores, y d) matones. A partir de esta tipologia, Yee (2006) analizo
factorialmente un cuestionario de 40 items y obtuvo tres componentes principales:
logro, social y inmersion.

Utz (2000) exploro los aspectos de la amistad virtual y los tipos de jugadores
y dedujo que se daban cuatro tipos de jugadores de MUD: a) Role-players;
interesados en desempeiiar diferentes tipos de roles; b) Gamers: apasionados por las
aventurasy los aspectos ludicos; ¢) Virtuals: buscadores de encuentros virtuales con
compaifieros virtuales, amantes de los chats y el desarrollo de ambientes virtuales;
y d) Skeptics: aquellos desinteresados en muchos de las caracteristicas de los MUD,
juegan menos tiempo por semana y rehusan identificarse a si mismos con ninguno
de los grupos que juegan MUDs.

Por su parte, Bekhtina (citado por Cole y Griffiths, 2007) identifico cuatro
motivaciones basicas para jugar: a) curiosidad, asombro e interés; b) estimulacion
cognitiva; c) disfrute de un estilo de vida diferente en ambientes virtuales; y d)
escape recreacional.

Griffiths, Davies y Chappell (2004) creen que aunque en parte se juega por
razones escapistas y/o para aliviar el estrés el motivo mas importante es de tipo
social, si bien “social” puede tener diferentes significados. Como se dijo anterior-
mente, los jugadores hacen amigos a través del juego y juegan con amigos de la vida
real y/o familiares. Jugar es también un lugar donde se puede experimentar
sensacion de equipo, aliento y diversion (Cole y Griffiths, 2007). Todos los
estudios, pues, apuntan en este sentido aunque a través de los MMORPG se busca
escapar de la realidad, la motivacion mas importante es el contacto social.

Cabria, entonces, explorar la idea de si un jugador que comparte con amigos
reales su aficion por el juego tiene menor necesidad de alterar su identidad real para
disfrutar con el mismo, comparado con aquel otro que se situa en el entorno del
juego solo o con amigos virtuales. Este ultimo, probablemente, modificaria mas su
identidad real en los avatares empleados en el juego y seria mas propenso a representar
personajes con menor discrepancia de cardcter, tal como deciamos mas arriba.
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6. ;Hasta qué punto los juegos de rol en linea pueden devenir adicciones?

6.1. Los MMORPG versus los videojuegos tradicionales.

Los MMORPG son muy diferentes a los videojuegos tradicionales, con los que
se inicid la industria y popularizacion del videojuego. En los videojuegos tradicio-
nales, sea cual sea su modalidad (shooter, aventura grafica, deportivos, etc), el
jugador suele jugar en solitario con la inteligencia artificial del soporte (consola u
ordenador’). En cambio en los MMORPG la interactividad con un nimero
considerable de otros jugadores humanos, es muy notable. Esta interactividad se
puede verificar en muchas direcciones ya que se juega individualmente, —cada
jugador con su propio terminal de ordenador—, pero el mejor modo, aunque no el
unico, de progresar en este tipo de juegos es formando grupos de jugadores con los
mismos objetivos. Estas agrupaciones reciben el nombre de c/an. A su vez, dentro
de cada clan existen una serie de normas, roles asignados y jerarquias. Y, ademas,
las interacciones con los otros clanes pueden ser muy variadas: alianzas mas o
menos estables, conflictos abiertos, infiltraciones, usurpaciones de identidad, etc.
Esta compleja interactividad se constituye, a nuestro juicio, y por las razones que
después detallaremos, en una de las caracteristicas mas relevantes de los MMORPG.

Por otra parte, los videojuegos tradicionales estan estructurados de un modo
lineal, con un inicio y un final muy bien definidos, y con unos objetivos y retos no
modificables por el jugador. Los MMORPG, por el contrario, son juegos de
cardcter abierto en los que los jugadores pueden escoger sus propias rutas de
desarrollo argumental y no presentan un final en concreto sino que, por asi decirlo,
son juegos eternos, en los que siempre se pueden encontrar nuevos alicientes y
actividades a ejecutar.

Las misiones de estos juegos —quest en su término inglés— si poseen un final
definido. Sin embargo, a diferencia de los juegos tradicionales, una vez finalizada
la mision (sea del tipo que sea: viaje, eliminacion de un personaje, busqueda de
tesoros, etc.) el jugador obtiene un premio en forma de habilidades y de informacion
que le sitian en una nueva disposicion de cara a la continuacion del juego.

Pero una de las diferencias que mas nos interesa destacar es que en los
MMORPG los jugadores poseen libertad total para determinar la caracterizacion de
los personajes, —play character, en inglés—, con los que juegan. En los videojuegos
tradicionales el jugador solo puede ocupar un papel (el que dispara, el que conduce,
el que salta, etc.). En los MMORPG se crea el propio personaje, —también llamado
avatar—, con las caracteristicas fisicas y psiquicas que uno desee. Dicho de otro
modo: el jugador juega con un personaje, o avatar, creado por si mismo, al que dota
de una identidad a la carta. Y esto no es todo, también se pueden ejecutar,
simultaneamente, multitud de personajes a los que, del mismo modo que con el
protagonista principal, se les otorgan atribuciones escogidas por el jugador. La
mayoria juega con mas de un personaje (Griffiths, Davies y Chappell, 2003).
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Habria otras diferencias a sefalar entre ambos tipos de juegos, —como los
procesos de aprendizaje requeridos, su duracion, la magnitud de los escenarios,
etc.—, pero para nuestros propésitos estas son suficientes.

6.2. Los MMORPG Yy el juego patolégico

Eljuego es inherente al ser humano. Necesario e imprescindible en la infancia
y recomendable en la etapa adulta. Sin embargo, en determinados casos, el uso
desmedido del juego puede llegar a ser un trastorno mental. En estos casos el
componente ludico del jugar se pierde en base al papel ansiolitico y/o compulsivo,
en el sentido de obligatorio e inevitable, de la actividad en si misma.

Desde un punto de vista académico, estos casos se reducen a los juegos en los
que el refuerzo es monetario, tal es el caso de juegos de cartas con apuestas como
el poker o de juegos de azar como la ruleta o el bingo. Por tanto, cientificamente no
se acepta la ‘adiccion al futbol’ ni la ‘adiccion al ajedrez’.

En nuestro medio el juego que suscita mas demandas de tratamiento es la
adiccion a las maquinas tragaperras. En las ‘tragaperras’ el reforzador primario es
el dinero, o mejor dicho, la posibilidad de ganar dinero. Las tragaperras estan a
disposicion del jugador en bares y casinos y, tal como su nombre indica, la apuesta
es pequeiia. Por ello, el jugador tiene la sensacion de control, de que sus elecciones
incrementan la posibilidad de ganar y que no depende exclusivamente de la suerte
como sucede en la ruleta. Nada de todo ello es cierto; las acciones del que esta
manipulando una “tragaperras” estan determinadas por un programa de reforzamiento
intermitente y no por su habilidad.

Veamos algunas similitudes y diferencias entre las maquinas tragaperras y los
MMORPG. Desde un punto de vistaneurologico, en ambos juegos, una estimulacion
eléctrica de algunas regiones del encéfalo produce un claro efecto reforzador. Una
parte esencial de los circuitos de recompensa estd constituida por neuronas
dopaminérgicas cuyos cuerpos celulares se localizan en el mesencéfalo; estas
células envian sus axones hacia algunas zonas del sistema limbico y de la corteza
cerebral. Normalmente los circuitos de recompensa del encéfalo son estimulados
por las conductas que tienen un valor de supervivencia: ingerir alimentos, beber
agua, mantener una temperatura corporal adecuada, la actividad sexual o las
intervenciones sociales y familiares. Sin embargo, estas zonas de recompensa
pueden ser estimuladas por otras conductas o por sustancias, tal es el caso de algunas
drogas, como la cocaina o la nicotina, que pueden estimular poderosa y directamen-
te estos circuitos (Rosenzweig, 1992).

El jugador de tragaperras recibe una respuesta su accion, sabe si su jugada ha
sido ganadora o perdedora, cada cinco segundos. Es una actividad repetitiva,
autoestimuladora. Por su parte, el jugador de MMORPG delante de su ordenador
también experimenta esta actividad dopaminérgica efectuando conductas frecuen-
tes como clicar o teclear, recibiendo respuestas casi inmediatas.
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Los psicélogos del aprendizaje cuando analizan una conducta se fijan en el
programa de reforzamiento y las caracteristicas de los reforzadores (Domjan, 2004;
Tarpy, 1999). El juego es claramente un caso de programa de reforzamiento
intermitente. No todas las conductas son reforzadas. Las maquinas se disefian para
premiar cada determinado nimero de jugadas. En el MMORPG el programa de
reforzamiento no es tan claro, ni su mecanismo tan simple. Obviamente el jugador
intenta conseguir territorios, armas, ganar batallas, enfrentamientos, demostrar
habilidad, etc. Sin embargo, para ciertos jugadores, la verdadera recompensa, o la
mas relevante, no se produce al destruir una nave enemiga o dominar un nuevo
territorio, se obtiene cuando se altera la identidad. En muchos casos, por supuesto,
esta alteracion se produce con una victoria, pero el refuerzo esencial es mucho mas
complejo. No es la victoria, es el ser victorioso; no es el arma, es el ser una persona
digna de elogio, el poder mostrarse como poderoso, magnanimo, elegante o
seductor. En una persona con determinadas necesidades psicoldgicas, estos estimu-
los para la nueva identidad son reforzadores muy potentes. Por tanto, se trata de un
programa de refuerzo intermitente, mas aleatorio que el programa informatico de
la maquina, porque para producirse se necesita una mediacion cognitiva.

En cuanto a la intensidad o potencia del reforzador sabemos que el dinero es
un potente reforzador y su ausencia es un potente reforzador negativo: las personas
evitan no tener dinero. Para recuperar el dinero perdido, el jugador patologico se
enfrasca en una espiral cada vez mas perjudicial. Comparado con el dinero, el baile
de identidades es un reforzador menos potente. Sin embargo, tal como hemos
comentado, esta necesidad de adquirir un Yo ideal podria ser muy importante para
algunas personas.

Otro elemento a considerar es el tiempo que pasa entre el estimulo y el
reforzador. Cuando menos tiempo transcurre entre uno y otro mas potencia tiene el
reforzador. Por eso las tragaperras tienen mas riesgo adictivo que la loteria. En la
loteria el tiempo que transcurre hasta el hipotético premio es muy prolongado. En
los MMORPG el tiempo que transcurre para reforzar el Yo ideal es muy breve. Por
este motivo los MMORPG solo se practican con conexiones ADSL.

Por ultimo, en este analisis conductual no puede faltar el tema de la disponi-
bilidad. La disponibilidad tiene dos aspectos: el espacial y el temporal. Las
maquinas son mas adictivas que otros juegos de apuestas porque estan mas
disponibles en bares, bingos y casinos que otros juegos que solo se encuentran en
casinos, mucho menos extendidos en nuestro territorio que los bares. El jugador de
MMORPG puede utilizar la conexion en su trabajo o en la biblioteca, pero, debido
aladuracion de las sesiones prefiere el de su casa: no tiene que desplazarse y siempre
esta abierto. La disponibilidad horaria es un elemento ligado a la anterior. Los
MMORPG estan disponibles las 24 horas del dia 7 dias a la semana. Ningin juego
social es tan accesible

Un factor menor es que el reforzador primario esta precedido por estimulos
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condicionados que lo anteceden. Igual que el perro de Pavlov aprendié que la
campana de la puerta precedia la comida, el jugador aprende que determinadas
musicas o sonidos estan ligados a la maquina y al premio. Otro factor es el limite
estimular. En las tragaperras pueden cerrar el bar o el casino o se debe interrumpir
la partida para conseguir monedas. En los MMORPG no hay control de estimulos
externo. El jugador puede jugar dias enteros sin interrupcion.

Frecuentemente el juego patoldgico esta asociado a otros trastornos. En contra
de lo que apuntan el lobby del juego y algunas corrientes de la psicologia de la
personalidad no es necesario padecer un trastorno mental o un trastorno de
personalidad para llegar a ser adicto. Si que hay circunstancias en la vida de una
persona que lo pueden hacer mas vulnerable o mas seguro frente a los posibles
problemas. Estados depresivos, ansiosos, sentimientos de soledad o de pérdida
pueden hacer que una persona recurra al juego o al consumo de sustancias para
lograr el bienestar. Otros trastornos pueden ser simultaneos o paralelos. El consumo
de alcohol puede desarrollarse en paralelo al del juego. A mas alcohol mas juego y
al revés. Por ultimo, algunos trastornos son consecuencia de la conducta adictiva.
Un jugador puede caer en una profunda depresion al ser consciente de las
consecuencias economicas, familiares, legales, etc., que le ha provocado el juego.
Lo que sabemos hasta el momento es que las personas que solicitan tratamiento por
su adiccion a Internet tienen otros trastornospsiquiatricos (Shapira, Goldsmith,
Keck Jr, Khosla y McElroy, 2000; Shapira, Lessig, Goldsmith, Szabo, Lazoritz et
al., 2003).

El juego, en sus diversas facetas, puede considerarse una forma de reducir el
malestar, de desconectar, de sentirse mejor, Al igual que leer una novela o ver una
pelicula es una actividad recomendable para nuestro equilibrio mental. Pero cabe
recordar que, en ocasiones, nos puede suceder como a Don Rodrigo Diaz de Vivar,
el Quijote, que se enfrasco tanto en la lectura de los libros de caballerias que pasd
a Vvivir su personaje.

Algo similar puede pasarle a ciertos jugadores de MMORPG: vivir el mundo
fantastico en lugar de vivir la realidad, sin que por ello, no obstante, caigan en el
trastorno de identidad disociativo (personalidad multiple) ni en la esquizofrenia. A
diferencia del Quijote y como el adicto a drogas, este tipo de jugador MMORPG
prefiere el mundo virtual que el real, la intoxicacion a la realidad. En palabras de
Cole y Griffiths (2007) se sienten mas ellos mismos cuando estan inmersos en el
juego que en el mundo real. Este sensacion se puede explicar por el efecto
desinhibitorio y por la tendencia de los jugadores al acting out y a mostrarse a si
mismos mas frecuente e intensamente que en persona. Estos jugadores exteriorizan
que se sienten mas ellos mismos en linea porque no son juzgados por su apariencia,
género, edad u otra informacion personal.
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6.3. Elementos diagndsticos esenciales

A partir del estudio de la adiccion a sustancias como la heroina, la cocaina, la
nicotina y el alcohol se ha determinado que los elementos diagndsticos esenciales
de una adiccion. Una minoria de jugadores de MMORPG puede padecer algunos
de estos sintomas. En muchos casos se trata de atribuciones no contrastadas por un
clinico, posiblemente influenciadas por los medios de comunicacion. Los elemen-
tos esenciales de las adicciones a sustancias y a conductas son la dependencia
psicoldgicay los efectos perjudiciales. El concepto de dependencia psicologica esta
compuesto por el craving o ansia, la pérdida de control, la modificacion del estado
de animo y la polarizacion (Sanchez-Carbonell, Beranuy, Castellana, Chamarro, y
Oberst, 2008).

- Craving: es el deseo intenso, el ansia por consumir o ejecutar la conducta

y volver a experimentar sus efectos.

- Pérdida de control: el consumidor de alcohol, por ejemplo, pierde el
control sobre la ingesta de alcohol, bebiendo aunque no quiera o bebiendo
mas de lo que tenia previsto. Al parecer, esta pérdida de control tiene un
sustrato fisico ademas de psicoldgico. Algunos jugadores de MMORPG
pierden el control sobre el tiempo y el dinero que invierte en el juego.

- Modificacion del estado de animo: sensacion creciente de tension que
precede al inicio de la conducta; agitacion o irritabilidad si no es posible
realizar la conducta; placer, alivio o euforia cuando se realiza la conducta
o bajo los efectos de la droga; culpa y malestar hasta la recuperacion e
inicio del ciclo.

- Polarizacion. Todo gira en torno a la sustancia. Como conseguir dinero o
droga, estar bajo sus efectos, recuperarse de sus efectos. La vida entera gira
en torno a esta actividad. El adicto no es egoista, sencillamente organiza
todo su mundo alrededor de la sustancia.

El segundo elemento esencial de una adiccion son las consecuencias perjudi-
ciales graves, en el plano intrapsiquico y en el interpersonal. Hay muchos habitos
que pueden considerarse perjudiciales y que no son adicciones. La onicofagia o
pérdida de control para no morderse las ufias afecta a un porcentaje reducido de la
poblacion. Aunque se da una pérdida de control, un ciclo de tension, reforzamiento
y culpa, las consecuencias no tienen la suficiente gravedad para que el habito sea
considerado una adiccion.

Por ultimo, hay algunas caracteristicas que nos son esenciales pero que
acompafan muchas adicciones. Es el caso de la tolerancia y la dependencia fisica
presentes en las drogas depresoras como la heroina o el alcohol pero mucho mas
dificil de detectar en drogas estimulantes como la cocaina, y las distorsiones
cognitivas. Cuando una droga produce tolerancia el consumidor de drogas debe
aumentar la dosis para conseguir los mismos efectos. El jugador patoldgico
incrementa la cantidad de la apuesta para sentir la excitacion. Ciertos jugadores de
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MMORPG utilizan mas de una identidad para evitar la tolerancia. En los tres casos,
el incremento de dosis, de apuesta o de excitacion, a la larga, incrementa el riesgo
de adiccion.

La dependencia fisica consiste en la serie de sintomas y signos que suceden a
la retirada abrupta de una sustancia. Tal es el caso del delirium tremens del
alcohélico o el ‘mono’ del adicto a heroina. La distorsion cognitiva mas frecuente
es la negacion. Se ha llegado a afirmar que la adiccion es la enfermedad de la
negacion. De hecho muchos adictos mienten o se autoengafian sobre la dosis de
sustancia consumida y/o sobre los efectos de las mismas. Lo mismo sucede con
ciertos jugadores de MMORPG que no son conscientes del tiempo que ha perma-
necido conectado, ni de las consecuencias de su conducta.

La soledad es una caracteristica secundaria en el caso del consumo de drogas
que puede ser esencial en la adiccion a los MMORPG. El inicio del consumo de
drogas en los adolescentes y jovenes es frecuentemente gregario. Cuando el
consumo se realiza en solitario indica una mayor implicacion en la conducta
adictiva pero no es un elemento diagnéstico definitorio. Una caracteristica del juego
que ha evolucionado en los finales del siglo XX es que hemos pasado del juego
social al individual. La persona juega en la soledad de su habitacion delante de la
pantalla del ordenador. Muchas conductas son cada vez mas individuales como
mandan los canones capitalistas. A los MMORPG se puede jugar s6lo o en grupo.
El jugador es frecuentemente miembro de un clan virtual o real. Cuando comparte
su aficidn con otros compafieros de juego en un ‘cibercafe’ la identidad no esta en
juego. Pasa a ser miembro de una banda, de un clan, de un grupo y su comportamien-
to se rige por reglas sociales y no individuales. Cuando se encierra a jugar en casa
y pasa horas y horas en solitario delante de la pantalla es la identidad lo que esta en
juego. El clan es un factor protector.

Para finalizar este apartado es necesario recordar que en el DSM-IV-TR la
duracion minima de los sintomas para establecer un diagnostico de dependencia de
sustancias es de doce meses. En los MMORPG es muy frecuente el efecto novedad,
gracias al cual una conducta que se realiza intensamente durante un periodo
limitado de tiempo reduce espontaneamente su frecuencia.

6.4. ;Por qué los MMOORPG y los IRC pueden generar adiccion y no asi el
Messenger o el movil?

En el Messenger y otros servicios de mensajeria instantanea® el acceso esta
restringido. Se puede ser mas o menos laxo con las peticiones de amigos o conocidos
pero siempre existe un referente y siempre es posible que una persona intente
engafiar usurpando otra identidad. Al relacionarse con amigos y conocidos de la
vida real no se pone en juego la identidad. Se trata de prolongar una relacion real
por un medio electrdnico, al igual que otra generacion recurria al teléfono, muchas
veces estirando del cable y cerrandose al otro lado de la puerta para conseguir una
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intimidad en la conversacion.

Cuando el IRC’ se practica con desconocidos los mecanismos adictivos son los
mismos que en los MMORPG. Ya hemos comentado que el riesgo mayor se da en
los jugadores que buscan el componente social. En este caso los avatares y los nicks,
los yo ideales, utilizar mas de una identidad y tener mas de un canal abierto para
superar la tolerancia y mantener la excitacion. Se trata de dos conductas aparente-
mente diferentes, un juego y una conversacion que comparten la esencia del juego
identitario. Los MMORPG son mas frecuentados por varones y los IRC por
mujeres.

Un caso similar es el del movil. EI mévil es una tecnologia compleja con
diferentes canales de comunicacion: un canal de comunicacion verbal, igual que el
‘fijo’, dos canales de comunicacion escrita, los célebres SMS y, cada vez mas
frecuentemente, correo electronico, y una plataforma de juego. Ademas, por
supuesto tiene camara fotografica, reloj, reproductor de musica, etc.

El mévil como canal de comunicacion verbal no puede ser adictivo. Puede ser
excesivo o inapropiado pero a diferencia de MMORPG e IRC no permite el juego
de identidades ni es disociativo. Si bien es cierto que existen una serie de conductas
desadaptadas en torno al mévil, el adecuado control estimular (limite econémico)
hace que la conducta vuelva a su cauce. Actualmente nadie se asusta ante el precio
de la telefonia ‘fija’ y no se habla de adiccion (excepto si se utiliza una linea erética,
en cuyo caso es una adiccion al sexo, no al teléfono). Si la telefonia mévil y la
telefonia fija tuvieran el mismo coste para usuarios y padres el interés popular y
cientifico por la adiccion al movil se reduciria.

Los SMS se intercambian con amigos o conocidos. Es un canal que permite
manifestar fAcilmente emociones y se utiliza para reforzar redes sociales existentes
o0 para concretar citas o acuerdos. No hay riesgo de baile de identidades. Como el
envio de mensajes puede ser compulsivo existe el riesgo de exceso sobre todo por
el precio.

Por ultimo, cada vez mas moviles permiten conectarse a Internet y consultar
los correos electronicos. El correo electronico tiene un riesgo adictivo muy bajo
porque se intercambia correspondencia con amigos o conocidos o por motivos
profesionales. Ademas de trata de una comunicacion asincronica. Una vez mas
puede darse un uso inapropiado, excesivo pero no una adiccién. Mas posible en
profesionales tiende a remitir con una orientacion adecuada sobre organizacion del
trabajo.

El movil pone de manifiesto como las fronteras entre las diferentes TIC se
diluyen porque la evolucion de las plataformas es continua. Con el mévil se puede
jugar a videojuegos tradicionales, con el ordenador se puede hablar por teléfono,
etc. El escenario mas probable de estas plataformas de transmision y generacion de
informacidn y conocimiento es su mutacion de acuerdo a los avances tecnologicos
e iniciativas comerciales.
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El numero de usuarios de los juegos de rol en linea, concretamente los de los
llamados Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPG) aumenta
anualmente. La literatura cientifica no ha abarcado todavia la totalidad de factores y
variantes que se relacionan con este fenomeno. En el presente articulo se describen las
caracteristicas de este tipo de juegos, las cuestiones relacionadas con la identidad de
los jugadores y los posibles fenomenos de adiccion. Son varias las motivaciones llevan
a los usuarios a elegir este tipo de juegos, entre las cuales estd la posibilidad de
representarse a si mismos en una realidad virtual mediante una nueva identidad. Las
probabilidades de desarrollar una adiccion son escasas, aunque no es preciso padecer
un trastorno mental o de personalidad previo para llegar a ser adicto. Influira el grado
de vulnerabilidad de la persona y la adiccion puede aparecer en ciertos jugadores que
no son conscientes del tiempo que han permanecido conectados, ni de las consecuencias
de su conducta.

Palabras clave: Jugadores de rol en linea, Massively Multiplayer Online Role-
Playing Games, (MMORPG), adiccion, identidad, motivacion, adiccion a Internet
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Notas:

1

Dentro de la gama de los MMORPG el mas popular, World of Warcraft, cuenta con 11 millones
de suscriptores de pago en todo el mundo. Su segunda extension, The wrath ofthe Lich King, vendio
2.8 millones de copias durante las primeras 24 horas de su puesta a la venta.

Estos autores consideran que esta persistencia, a veces, implica una cierta obligacion a jugar. Y este
mandato puede estar implicado en los usos problematicos (exceso de horas, adiccion, etc) que se
observan en algunos jugadores. Los jugadores de los clanes de Lineage, por ejemplo, saben que tal
dia y tal hora deben defender sus posiciones; sino acuden a la cita pueden perderlas.

Second Life, explota al maximo estas similitudes, pero no se puede considerar, propiamente, como
unjuego, puesto que no posee reglas, no hay objetivos, etc. De entrada, en SL no hay nada que hacer.
Los usuarios de SL no suelen considerarse jugadores y los jugadores de MMORPG lo encuentran
aburrido. Estas afirmaciones pueden corroborarse con un simple vistazo a los blogs de ambos tipos
de usuarios.

Todos los terapeutas poseen sobrada experiencia a proposito del sufrimiento que se puede llegar
a experimentar si estas discrepancias son muy acentuadas. En ocasiones, este sufrimiento alcanza
formas propias de la psicopatologia, como depresiones, pasos al acto, personalidades narcisistas
o, incluso, sentimientos de orden paranoide, por poner tan s6lo algunos ejemplos.

Aunque los autores no usan esta terminologia sino la de ideal self. Creemos que no faltamos a la
verdad si utilizamos su ideal self como sinonimo de Ideal del Yo y del Yo ideal simultaneamente.
Caracter no en el sentido de personalidad sino en el de “play character”, es decir el personaje con
el que se juega.

Sibien en la actualidad ambos soportes permiten la modalidad online, esta se realiza con un numero
mucho menor de comparieros de juego y una interactividad muy limitada, si se los compara con los
MMORPG.

La mensajeria instantanea (conocida también en inglés como IM) requiere el uso de un cliente
informatico que realiza el servicio de mensajeria instantanea y que se diferencia del correo
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electronico en que las conversaciones se realizan en tiempo real.

9 IRC (Internet Relay Chat) es un protocolo de comunicacion en tiempo real basado en texto, que
permite debates en grupo o entre dos personas y que esta clasificado dentro de los servicios de
comunicacion en tiempo real. Se diferencia de la mensajeria instantdnea en que los usuarios no
deben acceder a establecer la comunicacion de antemano, de tal forma que todos los usuarios que
se encuentran en un canal pueden comunicarse entre si, aunque no hayan tenido ningiin contacto
anterior.
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