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El autor y su obra

Pablo De Santis naci6 en Buenos Aires en 1963. Su primera no-
vela, El palacio de la noche, aparecié en 1987. Luego publico
Desde el ojo del pez, La sombra del dinosaurio, Pesadilla para
hackers, El altimo espia, Enciclopedia en la hoguera, Paginas
mezcladas, Lucas Lenz y el Museo del Universo, y Las plantas
carnivoras (estos dos Ultimos editados por Alfaguara), entre
otros libros, en su mayoria destinados a adolescentes.

La traduccion, otra de sus novelas, fue finalista del Premio
Planeta en 1997. En 1998 aparecié en Espafa Filosofia y Le-
tras. Posteriormente publicé Ef teatro de la memoria y El cali-
grafo de Voltaire.

Fue guionista y jefe de redaccién de la revista Fierro; las his-
torietas que ahi publicara junto con el dibujante Max Cachimba
fueron reunidas en el volumen Rompecabezas. Ha publicado
también libros de critica sobre el comic.

Dirige las colecciones La Movida y Obsesiones, destinadas
a lectores adolescentes, y Enedé, que relne los clasicos de la
historieta argentina.

El inventor de juegos es una novela que narra las peripecias
de un nifo, Ivan Dragd, nieto de Nicolas Dragd, un hombre con
gran fama para imaginar y disefar juegos. La obra se divide
en tres partes: “El ganador del concurso”, “Zyl” y “La Compa-
fifa de los Juegos Profundos”. En cada una de estas partes, De
Santis va dando forma a un enigma: en realidad un gran juego
sobre la vida del mismo Ivan Dragd, uno que inventé a los siete
anos y fue premiado en un extrafio concurso organizado por la
Compaiiia de los Juegos Profundos.

El pequefio Ivan, de suyo imaginativo, se ve envuelto en una
serie de circunstancias extraordinarias a partir de su participa-
cion en el misterioso concurso.

Por la novela desfilan personajes muy coloridos que recuer-
dan mucho a los del género del cémic, como el villano Morodian,
cuya influencia se percibe desde el principio de la historia.

Como en un juego, el objetivo no sélo de Ivan Dragé sino
también de casi todos los personajes sera llegar al final para ver
qué sucede; aungue tanto ellos como nosotros lectores nos en-
contraremos ante una disyuntiva: dejar el juego o continuarlo.

Propuesta de actividades

Para empezar

Juegos finitos e infinitos

La explicacion del concepto de juego no es tan sencilla como
parece; de hecho, puede abordarse desde el punto de vista de
las matematicas, la economia, la psicologia, la ciencia de la co-
municacion, la filosofia y la pedagogia.

En nuestra cultura el juego va ligado a la nocién de ocio,
razén por la cual se opone al trabajo y la productividad. Por
ello, tanto en el aula como en la fabrica y la oficina hay que
concentrarse y ser serios; ya vendra el recreo y la hora de descanso
para no hacer nada o soltarle la rienda a la imaginacién, pro-
ceso que, dicho sea de paso, es utilizado frecuentemente no
solo por los artistas, sino también por los cientificos y algunos
jefes de gobierno para resolver problemas.

La imaginacion, considerada como un proceso de elabora-
cion de ideas a partir de una experiencia concreta, se asemeja
mucho a un juego en la medida en que busca nuevas relaciones
entre los hechos y sus respectivas explicaciones. De esta mane-
ra, un médico debe imaginar, a partir de diversas combinaciones
entre distintos sintomas, el tipo de enfermedad que presenta su
paciente y la mejor estrategia para combatirla.

Lo mismo hace un general al planear una batalla, o un maes-
tro al preparar su clase. También lo hace un escritor al elegir sus
palabras y buscar en el lector el efecto que busca.

Un lector también juega con el texto y con las opciones que
el autor le presenta.

El juego, entonces, se encuentra en todas partes; de acuerdo
con James P. Carse (Juegos finitos y juegos infinitos, Editorial
Sirio, Mélaga, Espafia, 1986) existen al menos dos clases de jue-
gos: aquellos que tienen un fin y se juegan para ganar (finitos) y
aquellos cuyo objetivo es seguir jugando (infinitos).

Los juegos finitos tienen reglas precisas que deben apren-
derse; ademas, por lo general tienen un publico que esta de
acuerdo con dicho reglamento y jueces que determinan si los
competidores se apegan a él; en cambio, el juego infinito cam-
bia sus reglas constantemente, con el proposito de hacerlo du-
rar y atraer mas jugadores.

El juego finito genera competenciay, en cierta medida, egofs-
mo. Esto puede verse en nuestra sociedad cuando se piensa que
“ganar lo es todo”, que “nadie se acuerda del segundo lugar”
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y, en el juego social, la division de clases, no entre ricos y pobres
nada mas, sino entre “ganadores” y “perdedores”.

Por el contrario, un juego infinito no distingue competido-
res, sino participantes que juntos alimentan el juego en plena li-
bertad y completa igualdad, porque no se busca ganar o perder,
sino engrandecer el juego.

Para hablar y escuchar

Juegos, personas y maquinas

El juego tiene una importancia econémica impresionante, si no
fuera por ello, nadie se tomaria la molestia de inventarlos y tra-
tar con ello de obtener éxito financiero. Sin embargo, también
forma parte de la naturaleza humana debido a que el hombre
es el Unico ser capaz de crear juegos (homo ludens), ademas de
razonar (homo sapiens) y fabricar herramientas (homo faber).

Estas tres cualidades han perfeccionado los juegos a tal gra-
do que aquellos que se basan en programas informaticos han
combinado la capacidad de razonar, crear maquinas y jugar, lo
gue ha dado pie a una cultura de juegos electrénicos en los que
la maquina se vuelve competidor del ser humano. Mas alla de
esto, los llamados “juegos en linea” abaten la distancia geogra-
fica entre los jugadores para involucrarlos en la misma compe-
tencia con el objetivo de ganar.

Sin embargo, hay juegos mas complejos y antiguos, como
el ajedrez, el cual fue inventado en la India en el siglo VId.C., y
gue rapidamente se extendié por Asia, Europa y Arabia, donde
se perfeccion6 y surgieron los primeros tratados sobre sus me-
canismos.

Una buena practica para los jovenes lectores consiste en ele-
gir un juego e investigar su historia en enciclopedias y en inter-
net; como ejemplos se encuentran las damas chinas, el péquer,
las canicas, el billar, el domind, los palitos chinos, el misterioso
“go”, el crucigrama, el Juego de la Oca, los juegos de rol (cuyo
mejor ejemplo es “Calabozos y dragones”) o los Juegos Olim-
picos.

Luego, entre todos, seria interesante distinguir aquellos que
son considerados de azar de los que son clasificados como de
ingenio y de los de destreza, o una combinacién de estas tres
cualidades.

La investigacion dara como uno de sus resultados que hay
juegos cuya fascinacion y encanto puede durar siglos, y que son
capaces de involucrar a personas de diferentes culturas.

Para escribir

El juego de...

El disparador anecdotico de E/ inventor de juegos es precisamen-
te el llamado “Juego de Ivan Dragd”: “...una serie de casillas
dibujadas a lapiz y dispuestas en un 6valo, como el Juego de la
Oca. A diferencia de los juegos comunes, las casillas estaban en
blanco. A medida en que los dados llevaban la pieza del jugador
de una casilla a otra, el participante debfa dibujar un objeto co-
rrespondiente a lo que planeaba para su futuro...”.

Sin embargo, en la medida en que avanza la novela el lector
advierte que en el Juego de Ivan Dragé también hay casillas que
se refieren al pasado y al presente.

Al escribir un cuento o una historia nunca se deja de recurrir
a la planeacion. Pablo De Santis nos da un buen ejemplo con
su novela.

Como la vida es un juego infinito, cada joven lector tendra el
objetivo de crear su propio juego, en este caso, “El juego de...
(ponga aqui el nombre)”.

Asi el primer paso consiste en dibujar un juego como el de
lvan Dragd, con el mismo ndmero de casillas e imitando el Jue-
go de la Oca.

Acto seguido, el alumno tendrd que elegir un dibujo para
representar un suefio o un acontecimiento del pasado que con-
sidere importante y plasmarlo en alguna de las casillas.

De acuerdo con el dibujo, escribira una composicion de no
mas de una pdagina para explicar a los demas su significado. En
el caso de Ivan Dragé fue una Rueda de la Fortuna, que denota
una feria, un parque de diversiones, donde habia muchas atrac-
ciones, de las cuales eligi¢ el tiro al blanco cuando tenia siete
anos.

Escribir las instrucciones del propio juego
Uno de los capitulos mas agradables de £/ inventor de juegos es
la etapa escolar del protagonista en la ciudad de Zyl, capital y ho-
gar de los inventores de todos los juegos habidos y por haber.
Ivan Drag6 debio seguir su educacion en Zyl, la ciudad de la
cual su abuelo fue cofundador, cuya razén de ser es el juego.
Cuando abrimos una caja con un juego de mesa buscamos
el pequeno folleto que contiene las instrucciones y reglas del
mismo. A veces, si las tomamos literalmente, acabamos jugan-
do otro juego.



De Santis describe un colegio de Zyl en el que una de las
materias consiste en aprender a redactar las reglas de un juego,
lo cual tiene también sus propias reglas.

Una practica recomendable para los jévenes lectores consis-
te en pedirles buscar las instrucciones de un juego de mesa que
se encuentre en su casa, analizarlas, determinar si son claras
y cumplen su objetivo y, si no es asi, redactarlas de acuerdo a
lo expresado en el capitulo correspondiente de E/ inventor de
Juegos.

Este ejercicio es importante si se toma en cuenta que, en la
vida adulta, el que un mensaje o un documento legal esté mal
redactado puede acarrear consecuencias indeseables.

La claridad de lo expresado, en este caso, es fundamental
para lograr el buen desarrollo de acciones posteriores. Para
lograr esto, es fundamental utilizar la llamada “economia del
lenguaje”: transmitir, con palabras precisas, un mensaje claro y
conciso de acuerdo a lo que uno desea expresar.

Para seguir leyendo

Otros jugadores

Si bien la literatura es un juego, en el que las elecciones acerta-
das de quien escribe hacen que la trama logre su objetivo: que
el lector no se aburra y deje de lado el cuento, la novela o el
poema, algunas obras ponen de manifiesto el amplio panorama
de las combinaciones que se convierten en imagenes.

Rayuela, de Julio Cortazar, es una obra que tiene al menos
tres formas de leerse: una lineal, capitulo a capitulo; otra que el
autor sugiere de acuerdo a un instructivo que él mismo disefi¢; y
una tercera que no toma en cuenta las dos anteriores y depende
de la voluntad del lector, en leer el libro como lo desee, para
crear su propia novela.

Por su parte, La vida, instrucciones de uso, del autor francés
Georges Perec, trabaja con el tema del rompecabezas, aplicado
no soélo a estos juegos, sino también al tiempo, algo que hace
recordar los planos y la maqueta de Zyl.

El joven lector se encontrara ante la distincién que rige entre
los juegos finitos, en los que sélo importa ganar y vencer al con-
trario, para obtener una euforia pasajera, o proseguir el juego,
sumando mas participantes, mejores relaciones entre ellos, con
el objetivo de producir suefos, no pesadillas, como las de Moro-
dian, duefio y sefor de la Compafiia de los Juegos Profundos.

Conexiones curriculares

Espaiol

e Revisar y corregir los textos que producen, y alentar la consul-
ta de diccionarios y manuales de redaccion.

e Emplear fuentes de consulta diversas y ampliar sus estrate-
gias de lectura: comparar y seleccionar informacién adecuada
para la mejor comprensién del texto, releer los pasajes que
consideren dificiles y comentar sus interpretaciones.

e Escribir cuentos y reflexionar sobre las decisiones mas adecua-
das para conformar la trama, los personajes y los ambientes,
con el propdsito de crear estructuras narrativas.

e Elegir una temética (el amor, la muerte, la naturaleza, lo feme-
nino, la lealtad, la honra, el futuro...) para seguirla a través de
textos literarios de diversas épocas y autores.

e Elaborar el analisis y un comentario literario sobre estas lectu-
ras con el propdsito de publicarlas en un periédico de la clase
o de la escuela.

Matematicas

e Distinguir en diversas situaciones de azar eventos que son
independientes.

¢ Determinar la forma en gue se puede calcular la probabilidad de
ocurrencia de dos o mas eventos independientes.

Conexiones al mundo

Ojo con el juego

Cuando el juego tiene que ver con la apuesta, con obtener ga-
nancias inesperadas mediante la intervencién de la suerte, ha-
bra que mirarlo con respeto.

Los juegos llamados “de azar” son riesgosos, porque des-
truyen la capacidad de decision de los jugadores, asi como su
autonomia.

Es recomendable invitar a los alumnos a descubrir que los
juegos de ingenio, como el ajedrez, pueden afinar sus cuali-
dades de observacién, planeacién y ejecucion, habilidades muy
importantes para aumentar el rendimiento escolar.

Existe ademas una gran variedad de juegos y deportes cuya
practica hara que los estudiantes reconozcan sus propias habi-
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lidades y adquieran valores como la solidaridad, el trabajo en
equipo y el respeto al adversario.

La economia y el juego

La teoria de los juegos ha sido muy util para explicar muchos
aspectos del intercambio econémico, de tal manera que la
aportacion de sus autores ha sido premiada y reconocida a nivel
mundial.

John Nash, uno de ellos, naci6 en 1928 en Estados Unidos.
Fue economista, matematico y Premio Nobel de Ciencias Eco-
némicas en 1994 (compartido con John C. Harsanyi y Reinhard
Selten) por sus analisis sobre el equilibrio en la teoria de juegos
no cooperativos, debido a que fue el primero en introducir la
distincion entre juegos cooperativos y no cooperativos, segun
la posibilidad de cerrar acuerdos, desarrollando un concepto
de equilibrio para estos ultimos conocido como “equilibrio de
Nash”.
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Para uso exclusivo en las aulas como apoyo didactico.

La vida del economista estadounidense fue abordada en la
célebre pelicula Una mente brillante (A beautiful mind), dirigida
por Ron Howard en 2001, que narra los problemas de esquizo-
frenia sufridos por este genio cientifico en su juventud, razén
por la que vivié varios lustros marginado de la sociedad.

Con el propésito de ampliar la perspectiva de los jévenes
lectores, seria interesante invitarlos a profundizar en cualquier
aspecto de la teoria de los juegos, asi como investigar sobre la
vida de quienes han ayudado a construirla.

Desarrollo: Gerardo Amancio y Ana Arenzana.
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