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CARLOS CEBRIAN PERIODISTA, PUBLICISTA Y EXPERTO EN VIDEOJUEGOS
Las raices

“Los videojuegos muestran un
mundo mas justo que el real”

Comenzé a jugar

de adolescente en los
recreativos y hoy lo
hace en casa, con sus
tres hijos. Sobre los
videjuegos, la infancia
y los personajes de
su vida habla en su
ultimo libro de relatos

SONSOLES ECHAVARREN Pamplona

Carlos Cebrian eraun adolescen-
te de 12 afios que iba a los recrea-
tivos de su pueblo a jugar alas
‘maquinitas’. Corria mediados de
la década de los setentay su pa-
dre, un reputado cirujano, lo
acompaiiaba a ese local. “Se justi-
ficaba y decia que tenia que
acompaifiarme. ‘El nifio, ya sa-
béis’, contaba a los que se encon-
traba”. Carlos Cebrian Cuesta
(Rota, Cadiz, 1963) tiene ahora 58
afosy tres hijos de 20,18y 14 (Mi-
guel, Lucia y Daniel). Y se rie al
recordar esa anécdota mientras
apuraun café conleche enunate-
rraza del centro de Pamplona.
“Los videojuegos nos vienen de
familia”, insiste. Por eso, sobre
este asunto, junto con otros te-
mas de la vida cotidiana (como la
infancia, el enamoramiento o las
aventuras de algunas personajes
que han escrito los renglones de
su vida), habla en su ultimo libro
de relatos, Qué raro es todo en la
superficie (Eunsa, 19,90 euros).
Periodista, guionista, publicistay
disenador grafico, los videojue-
gos no solo han configurado su
ocio, sino también su ‘negocio’. Y
asi, es profesor asociado de la
Universidad de Navarra, donde
imparte la materia optativa de
Narrativa de videojuegos.

Resulta curioso que en un libro de
relatos incluya alguno sobre los
videojuegos, algo que, de entrada,
no parece muy literario...

(Risas) Si, hallamado bastante la
atenciényeso queeltemadelos vi-
deojuegos es un porcentaje peque-
fio del libro. Pero los videojuegos
son mucho mas. Cuentan histo-
rias en su propiolenguaje.

Algo que muchos padres no sa-
ben. {Qué les recomendaria?
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Lo primero que se informen de a
qué juegan sus hijosy siel conteni-
do de ese videojuego es adecuado
alaedad delnifio. jPorque igual es
violento o de contenido sexual! Pa-
sa como con las peliculas: hay que
saber de que van. Por eso, alos pa-
dres les diria que jueguen con sus
hijosyqueseenterende qué vaese
‘mundo’ en el que los menores van
apasar tantas horas. Es algo pare-
cido a un profesor que solo reco-
miendalos libros que haleido.
Dice que los videojuegos cuentan
historias. ; Como cuéles?

Muchos tratan de los temas clasi-
cos (lavenganza, el héroe...) A ve-
ces, incluso, se puede caer en la
contemplacion. Los desarrollado-
res de los juegos saben manejar

Carlos Cebrian Cuesta, de 58 afios, posa con un ejemplar de su libro ‘Qué raro es todo en la superficie’. . acol

“Los padres deben saber
dequévaysies
adecuado a su edad el
videojuego que su hijo se
va a tragar durante horas”

“Hay juegos que fomentan
la empatia, interactividad
y el trabajo en equipo”

“El negocio del videojuego
ha superado al del libro,
cine y musica juntos. La
mitad de la gente juega”

muy bienlas emociones. Y hayjue-
gos que fomentan laempatia, lain-
teraccion o el trabajo en equipo.
Asi, en That dragon cancer, se
comparte el dolor de unos padres
conun hijo con canceryteinstalas
en ese mundo. O en /¢ takes twono
se puede avanzar sino se toman
decisionesjuntosyescomounate-
rapiade pareja.

Vamos, que los videojuegos no
son tan malos como algunos cre-
en ni solo algo de nifios...

iClaro! Algo tiene el videojuego
que no encuentras en el mundo
real y que por eso te atrae. Se
muestra un mundo justo, en el
que estds a gusto, y un modo de
bienestar que echas de menos en
el mundo real. Como dice el mi-

de lainfanciay
el legado familiar
para los hijos

No renegar de las raices y saber
de dénde viene cada uno. Esaau-
tenticidad, ese saber contar “co-
sas poderosas de manera senci-
1la” eslo que persigue Carlos Ce-
brién en su ultimo libro. Asi, por
las paginas de sus relatos apare-
ce el nifio que €l fue en Rota, en
ese ambito militar “donde vivia
a sus anchas, como en un parai-
s0”, esos pescadores curtidos
quelollevaban en susbarcas, za-
pateros remendones, sicarios
emigrantes que protagonizan
una obra de teatro o unarecrea-
cion de la primera vez que vio a
su mujer. Pero sobre todo, Ce-
brian quiere dejar en sus pagi-
nas un legado para sus hijos. “Al
final, no hay tantas cosas que
transmitir. Solo algunas impor-
tantes para vivir (como los asun-
tos cotidianos que recoge en Co-
sas que sé que mis hijos saben)”.
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nero en el World of Warcrayft.
Hay que traducir la superficie.
De acuerdo con que los videojue-
gos no son solo para nifos. ¢{Pero
si son solo para chicos?

iNo! También hay muchas chicas
que juegan. De hecho, segtin al-
gunos estudios, mas del 50% de
las personas entre 16 y 54 afios lo
hacen. Y ya se ha convertido en
un negocio que supera al de los li-
bros, el cine y lamusica juntos.
¢Le gusta jugar con sus hijos?

Es bonito vivir con ellos la expe-
rienciadel juego online, con equi-
pos de 45 personas, donde cada
uno tiene su cometido.

¢Y sumujer? ¢{No juega?

Nos avisa de que dejemos las ba-
tallasy vayamos a cenar (risas).



