Livingst

Texto Nacho Requena Molina | Fotografia Nicolas Bazo (Gamelab) - Creative Assembly

“Sélo sigo siendo un chaval divirtiéndose”
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Hay anécdotas que no pueden quedarse en el baul
de los recuerdos, de esas que deben salir a la palestra
para que las conozca la audiencia. Y este es el caso
de la que viene ahora. Tras terminar esta entrevista
con Ian Livingstone (Reino Unido, 1949), el autor
de las impresionantes fotos que acompanan a este
texto, Nicolds Bazo, se acercé a preguntarme, tras
haber escuchado toda la conversacion, si “ese sefior”
al que le habia puesto un café era “el fundador de la
empresa de Warhammer”. Respondi que si, que “era
él”, y que también “el de la Eidos de Tomb Raider,
Hitman, etc.”. No daba crédito.

Quizés esta simple curiosidad representa bien la
figura de Ian Livingstone, una de las personalidades
mds importantes no sélo de la industria del video-
juego, sino del juego en si, aunque su rostro no sea
tan popular. Cofundador de Games Workshop,

rol activo en Domark y, posteriormente, Eidos,
inversor en estudios de videojuegos afamados por
todo el planeta e incluso con la etiqueta de “Sir Ian
Livingstone” gracias a la condecoracién del Imperio
Britdnico por sus méritos, el escritor inglés nos
acoge durante treinta minutos en el marco de

la Gamelab de Tenerife.




Me encanta tu tuit fijado: “Es dificil creer que han pasado
cuarenta afios desde que Steve Jackson y yo abrimos nues-
tra primera tienda de Games Workshop”. ;Qué sientes
cuando miras esa foto que estd enlazada al tuit?

Es una gran sensacion de nostalgia y de recuerdos positivos
en una época llena de inocencia dentro de la industria de

los juegos, de cuando estdbamos empezando. De hecho,
fundamos la empresa en 1975, pero no abrimos nuestra
primera tienda hasta 1978. Fuimos capaces de convertir una
aficién a los juegos en un pequefio negocio; de hacer juego y
negocio. Asf que fue un proyecto con pasién. Por supuesto,
hoy en dia, Games Workshop estd valorada en mds de tres
mil millones de euros en la Bolsa de Londres. Es genial ver
cémo tu bebé ha crecido y como padres estamos orgullosos
al mirar a nuestro hijo, que se ha convertido en un negocio
muy exitoso. Es una inmensa sensacién de orgullo.

:Y qué mds piensas de tu hijo ya adulto?

Es increible todo lo que ha ocurrido. Quiero decir: vendimos
nuestra companfa en 1991, han pasado mds de treinta anos
desde aquello, pero somos como esos padres que miran el
grandisimo éxito que ha tenido su hijo. Es genial ver eso.
Pero el negocio no ha cambiado mucho desde que estuvimos
alli: creamos la experiencia Games Workshop. Contratamos
a gente como nosotros para que trabajara en la tienda. No
contratamos a vendedores tradicionales. Querfamos gente
que supiera jugar a los juegos, y aunque tuvieran aspecto

de visigodos (risas), ya sabes, vestidos a lo loco y demis, lo
sabfan todo sobre los juegos, las reglas, cémo pintar las mi-
niaturas, etc. Podfan explicar todo a cualquiera que entrara
en la tienda. La gente se sentia muy relajada cuando entraba
en el sitio. La gente se estaba gastando mucho dinero porque
querfa ser parte de esa experiencia, asi que nuestros vendedo-
res le ponfan mucho entusiasmo.

Publicaste Dice Men en 2022, ;Cudnto tiempo te tomé
escribir el libro?

Pensaba que no me llevarfa mucho tiempo, pero al final han
sido cuatro afos, si (risas).

Mucho tiempo (risas).

Comenz6 como una gran idea, pero pronto se convirtié en
una gran cantidad de trabajo, ya que tuve que investigar
mucho sobre lo que estaba ocurriendo en los setenta. Eso
fue hace mucho tiempo, asi que tu memoria se confunde
(risas). Tuvimos que leer nuestras propias revistas de White
Duwarfe incluso preguntar a antiguos amigos, asegurarnos de
que nuestros puntos de vista eran los correctos. Tuvimos que
validarlos con mds personas y cruzar las referencias. Y luego

tenfa un montén de fotografias e imdgenes para el libro;
fuimos capaces de seleccionar y mostrar més de cuatrocien-
tas, la mayorfa de las cuales no se habfan visto nunca. Se
trata mds de unas memorias personales que de un libro de
negocios. Es la historia de los origenes de Games Workshop,
de 1975 a 1985, en esos tiempos donde no tenfamos un sitio
para estar, operar o incluso vivir en una furgoneta; cémo
llegamos a conseguir la licencia de Dungeons ¢ Dragons.
Quiero decir: fueron dfas muy locos y cometimos muchos
errores, pero fue increfble.

:Qué recuerdas como lo mds dificil de aquel tiempo?
Creo que la decisién de dedicarme a tiempo completo fue
bastante dura, ya que la economia del Reino Unido estaba
muy mal a finales de los setenta. Dejar un trabajo, aunque
no estuviera muy bien pagado, era una gran decision. Steve
y yo nos fuimos a los Estados Unidos en 1976 y regresamos,
después de haber conocido a Gary Gygax, con los derechos
de Dungeons ¢ Dragons para comenzar a ser su distribuidor
britdnico.

Cuando regresamos nos enfrentamos a la realidad de que no
tenfamos dénde vivir o dénde trabajar. Acudimos al director
del banco para ver si nos daba un préstamo bancario. Fuimos
y le dijimos: “Mira, tengo este gran juego de rol que se
llama Dungeons ¢ Dragons, donde vas a tener fantdsticos
viajes siendo un héroe, un clérigo, un mago o un ladrén, y
vas a poder explorar mundos increibles, matar monstruos

y encontrar tesoros”. Entonces fue cuando nos miré como
cuando un perro ve la television, sin ningtin tipo de com-
prension y que parece casi asustado (risas). Nos pidié que

lo dejdramos. Estdbamos un poco sorprendidos de que no
pudiéramos conseguir algin préstamo. En su defensa diré
que no éramos lo que se llama unos “inversores inteligentes™:
no tenfamos plan de negocios ni proyecciones financieras,
simplemente éramos entusiastas.

Erais novatos.

Completamente novatos. Lo éramos, sin duda, pero te-
niamos los derechos de distribucién para Reino Unido de
Dungeons ¢ Dragons, asi que sabfamos que alguna manera
encontrarfamos [de salir adelante]. Alquilamos una habita-
cién muy pequena que daba a una parte trasera. Nos costaba
unos diez euros a la semana. Apenas se podia entrar; de
hecho, si entraba un cliente, uno de nosotros tenia que salir
al patio porque no era lo bastante grande para los tres (risas).
Empezamos publicando una revista llamada Ow/ and Weasel,
pero era una revista muy amateur. Pensabamos que tenfamos
que mejorar un poco, asi que publicamos la revista White

Duwarf-
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Hicimos toda la produccién en nuestros pisos. Pusimos todo
nuestro dinero en la impresién del nimero uno, que se lanzd
en junio de 1977. Hicimos una tirada de cuatro mil ejempla-
res y, milagrosamente, se agotaron. Luego, en 1978, abrimos
nuestra primera fibrica de miniaturas para adultos y, por
supuesto, la primera tienda en abril del mismo afio. Asf que
1978 fue un gran afio para nosotros.

:Crees que el alma o la esencia de las miniaturas estd en
los videojuegos ahora mismo?

Por supuesto. En los videojuegos todo estd en la imagen,
mientras que en los juegos de mesa gran parte estd en tu
imaginacién. Cada uno pinta sus miniaturas a su manera.
Pero, por supuesto, la esencia de los juegos de mesa estd en
los videojuegos y una no es una amenaza para la otra. Ambas
pueden coexistir. Juego a juegos de mesa y, por supuesto,
juego a videojuegos. Todo forma parte del mismo ecosistema
de juego.

:Cudl crees que es el futuro de las miniaturas?

Bueno, si ves lo que estd ocurriendo ahora, le dimos a Games
Workshop una historia de extraordinario éxito construyen-
do Warhammer. Warhammer surgié porque tenfamos un
acuerdo de distribucién de Dungeons ¢ Dragons durante tres
afios. Al finalizar estos, Gary Gygax vino a vernos y nos dijo
que querfa que su companfa, TSR (Tactical Studies Rules),
se fusionara con la nuestra, Games Workshop. Pero Steve

y yo no querfamos pasar la mitad de nuestra vida viviendo
en Wisconsin. En aquella época éramos jévenes e indepen-
dientes, asi que dijimos que no a esa oportunidad de fusién.
Necesitdbamos algo para reemplazar Dungeons & Dragons.
Aunque segufamos siendo el mayor distribuidor, ya no lo
éramos de manera exclusiva. Empezamos a publicar juegos
como Talisman, Judge Dredd o Apocalypse y tuvimos un éxito
razonable, pero nada que fuera a cambiarnos la vida como
Dungeons ¢ Dragons. Entonces, Bryan Ansell, de Citadel
Miniatures, y dos colegas, Rick Priestley y Richard Halliwell,
vinieron con el concepto de Warhammer. La idea original
era tener dos o tres sets y regalarlos junto a los pedidos que
se hacfan por correo, pero la gente los querfa de manera tan
entusiasta que dijimos: “Ok, bien, ;por qué no convertimos
esto en un juego?”. Y eso fue lo que ocurri6 en 1983.

El primero que tuvimos salié como un juego de batallas,
fantasfa y elementos de rol, y este se agoté inmediatamente.
La segunda edicién llegd y entonces tuvimos un juego de
rol de fantasia y, al final, Warhammer 40K. Asi fue cémo
Warhammer se convirti6 en el punto central de todo y el por
qué Games Workshop vale tanto ahora.

Y Warhammer, por supuesto, estaba ah{ para promover la
venta de figuras en miniatura. Antes de eso, Citadel fabrica-
ba figuras individuales para juegos de rol segtin tus necesi-
dades, ya necesitaras un mago o un monstruo. Ahora, en
cambio, necesitabas muchas unidades en miniatura luchando
en grandes batallas sobre un tablero. Eso supuso un cambio
total para la empresa, que pasé a centrarse en crear una serie
de reglas para Warhammery a promover las batallas sobre un
tablero.

Y viendo este éxito, ;qué piensas de los videojuegos de
Warbammer:

Bueno, hay casi cincuenta videojuegos licenciados ahora mis-
mo. Quiero decir: no me corresponde a mi, realmente, decir
lo que pienso. Hay algunos buenos y algunos normales, pero
el mundo de Warhammer es lo suficientemente grande como
para que diferentes tipos de juegos de Warhammer puedan
existir. El tinico al que he jugado recientemente se llama
Tacticus, es un videojuego para mdviles.

Es decir, has llegado a jugar a ellos. ;Qué piensas de Total
War: Warbammer: Su planteamiento recuerda a una
batalla de tablero a veces.

Si, si, he jugado a ellos, Zacticus es el Gltimo como te decfa. Y
st, Total War: Warbammer es fantdstico. Creative Assembly es
un estudio impresionante, que ha hecho juegos como Tozal
War: Rome y otros, asi que era inevitable que Warhammer
fuera a ser genial e increible; aunque tengo que decir que
s6lo lo he visto jugar, que yo no he jugado.

;Prefieres juegos de mesa o videojuegos? (Risas).

Esta es siempre una terrible pregunta (risas). Juego tanto a
juegos de mesa como videojuegos, pero supongo que por mis
raices prefiero los juegos y batallas de mesa.

:Y en videojuego tienes algiin Warhammer favorito?
Bueno, depende de si quieres jugar en solitario o con gente,
también de la plataforma. Ahora mismo estoy con Zacticus,
que es el que mds me gusta.

Estuviste en Domark, ;qué recuerdas de aquella época de
los ochenta siendo una editora de videojuegos?

Esto sucedi6 porque Steve y yo, ademds de dirigir Games
Workshop, también habfamos escrito una serie de librojue-
gos llamados Fighting Fantasy. Son una rama dentro de la
narrativa donde al final de ciertos pdrrafos debes tomar una
decisién, como girar a la izquierda o a la derecha, encontrar
una llave dentro de una caja que quizds utilices mds adelante,
cada vez que te encontrabas con un monstro tenfas que tirar



unos dados para ver qué ocurrfa, etc. Hay cientos de mane-
ras de recorrer el libro. Tuvieron un éxito enorme, sobre todo
en Espana. Se vendieron veinte millones de copias en todo el
mundo. Incluso en 1984 estaba entre los tres primeros libros
mds vendidos.

En 1984, los fundadores de Domark vinieron a Games Wor-
kshop a pedirme si me gustarfa escribir una historia para un
juego que iban a lanzar, Eurcka. Y acepté hacerlo. El juego se
programé en Hungria y tuvo un famoso premio de veinti-
cinco mil libras para el primero que se lo pasara y resolviera
todo. En lugar de tomar royalties preferi coger acciones de
Domark. Cuando me fui de Games Workshop en 1991 tuve
un pequeno descanso, pero luego ya me uni a Domark como
vicepresidente en 1993.

Y anos después llega ya la creacién de Eidos.

Lo que ocurrié es que Domark tenfa buenos juegos, como
Championship Manager y otros, pero en Gltima instancia
estaba descapitalizado. As{ que tuvimos la oportunidad cua-
tro empresas de crear una nueva, Eidos. Salimos a la Bolsa
de Londres en 1995, pero nuestra gran oportunidad llegé

en 1996, cuando compramos otra empresa que cotizaba en
bolsa llamada CentreGold. Esta posefa dos estudios, entre los
que estaba Core Design, quienes todavia estaban desarrollan-
do Tomb Raider. Eidos era su editor cuando lo lanzamos en
octubre de 1996. Tenfamos unas cien mil copias como obje-
tivo e hicimos siete millones de unidades vendidas (risas). De
repente, estdbamos como si voldramos. Apenas estuve un par
de afios en Domark antes de dar el salto a Eidos.

:Qué recuerdas de la etapa de Eidos?

Fue una época muy emocionante. Era presidente ejecutivo a
tiempo completo, pero mi papel estaba centrado, sobre todo,
en los contenidos. Gracias a Warhammery Fighting Fan-
tasy me di cuenta del valor que puede poseer tu propiedad
intelectual o IP, mds que tomar la licencia de un juego. Si no
eres duenio de la IP, puedes no controlar tu propio destino,
como nos pasé con Dungeons ¢ Dragons. Hasta que no
tuvimos Warhammer éramos vulnerables. Traté de llevar esta
idea durante toda mi vida, también en Eidos. Mi plan era
publicar y tener IPs como Tomb Raider, Hitman, Deus Ex,
Just Cause, Championship Manager y otras. Cuando fuimos
adquiridos por Square Enix Japdn, decidi irme porque no
tenfa esa cultura corporativa japonesa (risas).

Esto me suena, si (risas).
Decidi ser, simplemente, un inversor dngel después de todo
esto. He tenido algunos grandes éxitos durante este tiempo,

en concreto con dos empresas: una es Playdemic, editores del
videojuego Golf Class, y la otra es ser inversor fundador de
Mediatonic, los creadores de Fall Guys. Todavia disfruto con
estas grandes empresas de videojuegos. Me pidieron que me
convirtiera en presidente de Sumo Group en 2015, y luego
la sacamos a bolsa en 2017. Mds tarde, Tencent se interesd
en nosotros y nos adquirié por mil trescientos millones de
délares. En definitiva, que decidi que habia demasiadas
oportunidades para convertirme en inversor dngel.

Cofundé Hiro Capital, que es un fondo de capital de riesgo
e inversién en videojuegos, tecnologfa, deportes electrdnicos,
fitness, monetizacién de datos y demds. Estoy disfrutando
mucho con eso. Hemos recaudado veinte millones de euros
en una primera ronda, y estamos intentando recaudar dos
millones para la segunda, ya que la primera se ha desplegado
en veintidés empresas.

Has mencionado los esports y tienes inversiones en Team
Liquid, ;qué piensas de ellos? ;Hay burbuja?

Es un fenémeno increible. Es asombroso lo que estd pasan-
do, pero es bastante comprensible. Ya sabes, me gusta ver el
futbol en los estadios, asi que las generaciones de hoy quie-
ren ver los videojuegos. Profesionales siendo los mejores en
determinados juegos por enormes cantidades de dinero, con
millones de personas en Twitch y otros sitios. Es increible ver
a la gente llenando los estadios con pantallas gigantes donde
se echan las partidas. Es perfectamente comprensible. Pero
como modelo de negocio, ya sabes, no es ficil. Creo que tra-
dicionalmente los equipos sf han hecho dinero. Los propie-
tarios de los juegos, también, pero el ecosistema en si no lo
ha hecho. Hiro ha invertido en ello, en Team Liquid como
bien sabes, pero hemos tendido a invertir méds en estudios de
videojuegos.

Volviendo atrés, ;qué otras experiencias te llevaste de
Domark a Eidos?

Bueno, como te he dicho, lo principal fue el poseer las
propiedades intelectuales. La diferencia entre un juego de
mesa y un videojuego es que el juego de mesa lo pueden
crear una o dos personas, pero en los videojuegos necesitas,
por lo general, un equipo grande. Juegas un papel enorme al
combinar arte y tecnologfa de una manera maravillosa. Son
modelos diferentes de crear contenido, pero siguen siendo
parte del “juego” en la actualidad. Creo que los desarrollado-
res de videojuegos deberfan fijarse mds en los librojuegos o
juegos de mesa para ver dénde estd el disefio de juego. Mu-
chos programadores empiezan a crear un titulo sin pensar,
simplemente, cudl es la mecdnica principal de juego que se
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va a tener. Cuando la gente me pregunta cudles son las tres
cosas mds importantes de un videojuego, siempre respondo
lo mismo: gameplay, gameplay y gameplay. La tecnologfa y
los graficos son vitales, pero desempefian un papel secun-
dario. La gente no va a comprar un juego sélo porque sea
bonito: lo compra por sus mecdnicas de juego.

Cuando juegas a un juego de mesa, si la mecdnica es aburri-
da, al jugador lo pierdes. La mecdnica de los juegos de éxito
es siempre muy convincente: son féciles de aprender, pero
dificiles de dominar. Implican un pensamiento estratégi-

co, no s6lo de suerte. Implican mucha interaccién entre

los jugadores para realizar tratos, negociaciones cruzadas,
componentes interactivos, etc. Si sélo estds sentado esperan-
do tu turno, eso no es muy bueno, ;verdad? Por mucho que
pienses que el juego es muy bueno... Por tanto, tienes que
crear este compromiso entre los jugadores, y para hacer eso
necesitas que la mecdnica de juego sea maravillosa. Ademis,
necesitas temdticas que sean interesantes y resuenen en las
grandes audiencias, no sélo en las pequenas. Y por tltimo, y
no menos importante, necesitas esa pequefa pizca de polvo
de hada que sélo un disenador puede dar (risas).

Para vosotros, fue también una era de experimentacién.
Si, claro. En los juegos de los setenta no habfa muchas opcio-
nes mds alld de juegos familiares como el Monopoly, Cluedo,
Buccaneer, Formula One, etc. Esta es una de las razones por
las que comenzamos Games Workshop: querfamos jugar a
otro tipo de juego diferente. No sabfamos qué querfamos,
pero no estdbamos satisfechos con lo que habfa. Descubri-
mos en una companfa estadounidense, Avalon Hill Games,
un juego llamado Diplomacy, donde habia que negociar,
construir un imperio tras la Primera Guerra Mundial, etc.
Nos encantd este tipo de juego. Querfamos crear una comu-
nidad donde se pudiera jugar a muchos juegos como hobby.
Esa era la esencia de Games Workshop.

Dando otro salto a los videojuegos, has hablado del ga-
meplay, ;qué es un buen videojuego para ti?

Bueno, depende (risas). Si es un juego de habilidad multi-
jugador, voy a estar fuera en diez segundos (risas). No tiene
sentido que intente competir con los jugadores jovenes de
hoy en dfa. Es imposible. Mis reacciones son demasiado
lentas. Por lo tanto, tengo que jugar a juegos donde pueda
desarrollar mis capacidades estratégicas para avanzar. Por
eso disfruto con titulos como Civilization. Me gustan estos
juegos. Sigo disfrutando de Advance Wars, por ejemplo.

:Entonces prefieres el offline al online?

Me gustan ambos, es decir, lo que me gusta es jugar. Todavia
sigo teniendo mi Dreamcast y juego a Virtual Tennis, aunque
los jugadores no estén ya ahi. Me gusta lo viejo, hablando de
manera coloquial (risas).

:Cémo ves la industria del videojuego? Mds ahora como
inversor.

Creo que no ha existido un mejor momento para ser
desarrollador de videojuegos que ahora mismo. Es el mejor
momento: por el modelo de negocio, el tamafio del mer-
cado y el acceso a este. Cuando hacfamos juegos fisicos en
los noventa, tenfas que gastar todo el dinero en diferentes
frentes del desarrollo, y luego navegar por los canales de dis-
tribucién para llegar, en tltima instancia, a una tienda, a esa
estanterfa donde un consumidor pudiera verlo. Y si el juego
no era tan bueno como pensabas, entonces tenfas devolucio-
nes de inventario, lo que repercutia en el flujo de caja. Era
un modelo de negocio dificil, con un producto “fijo” que no
se podia “arreglar”. No podias hacer nada al respecto. Era un
medio fisico y fin.

Hoy en dia todo es diferente: hay facilidades para distribuir
y llegar a una audiencia global, un modelo de negocio donde
el consumidor puede elegir la plataforma que quiera, ya sea
PC mediante Steam o Epic Games Store, en smartphones
con la Google Play Store, en las tiendas digitales de consolas,
etc. Y ahora, ademds, puedes ejecutar juegos como servicio.
Tu videojuego puede optimizarse y analizarse a través de
datos, lo que mejora la jugabilidad al observar el comporta-
miento del consumidor, la retencién, etc. La monetizacién
de un juego puede durar ahora uno, dos, tres, cuatro o cinco
afios. Clash of Clans tiene més de una década (risas). Es un
gran modelo de negocio, los juegos como servicio entre-

gan contenido nuevo ficil. Ademds, los equipos pequenos
pueden hacer grandes cosas hoy. La mayorfa de estudios in-
dependientes no habrian tenido éxito en la era de los juegos
fisicos, mientras que ahora pueden dirigirse a una audiencia

global.

;Y para el futuro?

Pues con el metaverso, por supuesto (risas). Una cosa que sé
es que la industria del videojuego avanza porque la tecno-
logfa lo hace. Antiguamente, la capacidad de las consolas

o los PCs era muy limitada. Entonces llegd Facebook y se
convirtié en la plataforma para los juegos sociales. Apple vio
la oportunidad en las pantallas téctiles y en dicha tecnologfa,



lanzando una tienda de aplicaciones muy f4cil de usar. Gente
normal que nunca llegarfa a pensar que era “gamer” estd
disfrutando de juegos como Candy Crush. Son como esos
snacks muy jugosos para la hora de merendar.

Y luego estd la realidad virtual o los esports. Se habla de
mundos conectados como el metaverso, donde se hace lo
del mundo analdgico en uno digital, todo con su alter ego
mediante gafas, auriculares, etc. Pero esto no es nada nuevo.
Meta podrd hablar del metaverso como algo nuevo, pero

la industria del videojuego lleva afios construyendo este
metaverso: World of Warcraft es un metaverso en si mismos;
Fortnite es otro, sobre todo a la hora de jugar juntos, pasar el
rato, ver un concierto de Travis Scott o realizar transacciones
a la vez. Los juegos ya estaban ahi. Siempre van a estar por
delante de otras industrias del entretenimiento.

Como es interactivo, y se dirige a la “generacién Z7, todo

se realiza a través de los smartphones. Quieren entreteni-
miento en pequefios trozos y en un dispositivo accesible. Y,
por supuesto, en los videojuegos tienes el control, por eso se
prefieren al entretenimiento tradicional. Asi que no es de ex-
trafiar que la industria del videojuego sea ahora mds grande
que Hollywood o la musica juntos.

Y después de todo esto que me has contado, ;cémo es tu
dia a dia?

Bueno, uso muchos sombreros (risas). Como he dicho, soy
muy viejo ya para dirigir cosas, pero me sigue gustando par-
ticipar, asi que meto el dedo en el pastel de los demds. Paso
algtin tiempo escribiendo. En 2022 han salido dos libros, el
ya comentado Dice Men y Shadow of the Giants, este Gltimo
porque se cumple el cuarenta aniversario de Fighting Fantasy.
Disfruto escribiendo, disfruto disenando juegos de mesa.

En estos momentos, tengo unos diez juegos en desarrollo.
Tengo mi propia escuela en Bournemouth, la Livingstone
Academy, que es una escuela publica para todo el mundo.
No es de pago y se ha hecho muy popular. Todo gira en
torno a la creatividad digital, el trabajo en equipo, el apren-
dizaje a través de la prictica —ademds de las calificaciones—, el
saber hacer y los conocimientos adquiridos en colaboracién
con la industria. Se trata de un aprendizaje basado en pro-
yectos y juegos, que trata de contextualizar el aprendizaje en
lugar de impartir conocimientos por el mero hecho de serlos.

Surgid hace una década porque convenci al Gobierno del
Reino Unido para que incluyera la programacién dentro

de los temas de estudio, ya que los nifios aprenden sobre
Word, PowerPoint o Excel, que es el software habitual, pero
sin darle ninguna idea sobre cdmo crear el suyo propio,
cémo programar un juego, una pagina web, etc. Para mi,
esto es como ensefar a los ninos a leer, pero no a escribir.
Asi que quise moverlos del asiento del pasajero al asiento

del conductor, al de la creatividad. Y eso es lo que intenta-
mos conseguir en la escuela. A los nifos les encanta porque
participan en su propio aprendizaje; a muchos nifios les
encanta aprender porque son curiosos, pero odian la escuela.
La forma en la que se ensefia no ha avanzado en la escuela.
La medicina no es igual que hace cien afios, pero las escuelas
son, en gran parte, las mismas. Paso mucho tiempo en esto,
las visito y trabajo en un plan de estudio. Paso la mayor parte
de mi tiempo en Hiro Capital, en mi portfolio de compa-
fifas, siempre intentando anadir juegos en desarrollo. Esto

es lo que me emociona: ya sabes, sélo sigo siendo un chaval
divirtiéndose.

:Recuerdas tu primer videojuego?

sMi primer videojuego? Fue, probablemente, Space Invaders.
Este es el que yo recuerdo. En Atari, si. He pasado mucho
tiempo jugando: solfa jugar mucho a titulos como Defender
of the Crown, Cannon Fodder o Mega-Lo-Mania; todo ese
tipo de juegos.

La pregunta mds dificil: ;cudl es tu videojuego favorito?
Pensaba que me ibas a preguntar cudl es mi hijo favorito, que
tengo cuatro (risas). Es muy dificil mencionar mi videojuego
favorito, al igual que cuando me preguntan sobre mi libro-
juego favorito. Dependiendo de qué elijas te diré una cosa u
otra: jcuanto tiempo quieres jugar?, ;quieres una experiencia
para un jugador o quieres una experiencia multijugador? Te
pueden gustar videojuegos en muchos contextos favoritos.

Pero dime uno (risas).
(Risas). Probablemente sea Civilization. Pero, por supuesto,
no olvido 7omb Raider.

Muchas gracias, Ian.
El placer ha sido mio, muchas gracias a ti.
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