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0.
INTRODUCCION






Cuando me propusieron escribir este libro, lo primero que
senti fue muchisima motivacién y una emocién increible, pero
me surgieron dudas. ;Era yo la persona indicada para hacerlo?
:Sabré resumir de manera sintetizada un contenido tan extenso
como son los espors? ;Sabré conectar las teorfas de la psicologia
del deporte en un dmbito tan novedoso? Mi respuesta fue clara,
voy a intentarlo. Quiero compartir el conocimiento y la expe-
riencia que he adquirido durante estos afios para que cualquier
persona interesada en el tema pueda empezar con una buena
base en este fantdstico mundo de los videojuegos.

Me gustaria comenzar explicando el contenido del libro,
pero siento la necesidad de hablaros sobre mi trayectoria como
jugador competitivo de videojuegos. Por lo tanto, si me lo per-
mitis, os relataré los momentos cruciales que me marcaron, los
aprendizajes que obtuve de esas experiencias y por qué, a dia
de hoy, soy un psicélogo que aplica psicologia del deporte en
el dmbito de los esports.

Todo se remonta a una fria tarde de invierno, atin recuerdo
ese dia, 16 de diciembre del 1997, cuando paseaba por la calle
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