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Bienvenidos a “Creer lo Increible: Verdades y Mentiras sobre los Juegos de Rol”.
Tener la oportunidad de prologar este libro es un honor para mi, pues en verdad es
un libro extraordinario, y lo es por dos razones.

En primer lugar, como seguramente ya sepdis, es un libro solidario. Todos los bene-
ficios del mismo van, integramente, dedicados a la asociacién Ayudar Jugando, la
cual se dedica a ayudar a los ninos desfavorecidos obteniendo beneficios con acti-
vidades relacionadas con los juegos de rol y ocio relacionado. Es la segunda vez que
Nosolorol Ediciones y Ayudar Jugando colaboran de esta forma {la primera vez fue
el libro “Tras la Pantalla”, actualmente agotado), vy la verdad es que esperamos con-
tar con vuestra ayuda para seguir haciéndolo en el future.

En segundo lugar, el libro que tenéis enfre manos es extraordinario porque es raro
ver, al menos en el mercado hispanoparlante, un libro gue dedique mds de dos-
cientas pdginas a explicar qué son los juegos de rol. Porque, no nos engafiemas, en
definitiva el frabajo de Rocio Tizdn no es ofro que el de intentar fransmitir de la forma
mas diddctica posible lo que muchos aficionados a los juegos de rol hemos apren-
dido jugando: que el rol es divertido, que ofrece interesantes aportaciones al des-
arrollo personal y social y que gran parte de su mala fama se debe a equivocos. Este
es, por tanto, un libro ideal para los que no han jugado nunca a rol, y esperamas cue
la lectura de estas pdginas les anime a probario o, al menos, a verlo con otros ojes.

Ya he mencionado a la autora del libro, Rocio Tizén, pero permitidme que me ex-
fienda un poco mas sobre ella. Rocio, ademas de ser una persona cordial y amable,
es una periodista y jugadora de rol que en cada una de las pdginas gue escribe de-
nota amor por esa aficién. En su esmero por crear este libro sin duda ha pasado in-
terminables dias de lectura, revision de arficulos y noficias, entrevistas tanto personales
como a tfravés de la red, y revisiones, revisiones y mds revisiones de texto. Este libro es
por tanto, también, una muestra de lo interesante que resultan los juegos de rol, cormo
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para llevar a una persona a tantas horas de trabajo no remunerado, sélo por el afdn
divulgativo de esta forma de ocio.

No quiero concluir este prologo sin mencionar los contenidos del libro. Organizado
en una infroduccidn, seis capitulos y unos apéndices, el texto comienza con la justifi-
cacidén del por qué del libro, de la mano de la propia Rocio, y continda con la expli-
cacién de qué es un juego de rol (capitulo 1), quiénes son los jugadores de rol
(capitulo 2}, cudles son las historias que se cuentan en los juegos de rol y quién las
idea (capitulo 3), qué es el rol en vivo (capitulo 4), quiénes son los llamados “freaks”
o “frikis” en el mundo de ios juegos de rol (capitulo 5) y las conclusiones de la autora
{capitulo 6). Después, ademds de la bibliografia empleada enconframos una crono-
logia de diversos heches que la autora ha resaltado en el libro, un glosario de los tér-
minos especificos de los jueges de rol y, por Ultimo, un listado no exhaustivo de juegos
de rol, en el que se habla someramente de cada uno para mostrar la enorme diver-
sidad y riqueza existente en el mercado.

Ha llegado el momento de despedirme y dejaros con lo que de verdad nos ha fra-
ido aqui, la busqueda de cudiles son las verdades y mentiras de los juegos de rol. Gra-
cias a Rocio por buscar esas respuestas a preguntas que tantas veces nos hemos
hecho y a vosotros por escucharlas. Y si nunca os habiais acercado a los juegos de
rol, bienvenidos a una dficion fascinante. No os arrepentiréis de dar este paso.

Pedro José Ramos



PREFACIO

Lo primero que las personas mds proximas a mi me preguntaron cuando les indi-
qué gue iba a abordar una investigacién sobre juegos de rol fue precisamente zPor
qué sobre juegos de rol? 3Qué hay que decir sobre los juegos de rol que todavia no
se haya dicho ya? De entre este grupo de personas, muchas de ellas pensaban que
los juegos de rol eran algo fundamentalmente negativo, capaces de convertir a un
adolescente tranquilo en una especie de licdntropo sediento de sangre. Cuando les
preguntaba qué era lo gue les llevaba a pensar asi, se encogian de hombros y de-
clan que habia habido un crimen basado en un juego de rol. Y si volvia a insistiren la
cuestién de por qué pensaban ellos que el rol era malo, la respuesta siempre era la
misma: porque lo han dicho en la television.

De este modo comenzdé a picarme el gusanilio de ir maés allé de las meras aparien-
cias y comprobar gué tienen de verdad y qué de mentira las afirmaciones que la opi-
nién publica se habia formado sobre los juegos de rol. Dicha idea estuvo varias
semanas dando vueltas en mi cabeza hasta que finalmente esbocé un esquema, un
primitivo embrién de categorias bajo las cuales (optimista de mi) pretendia aislar y
andlizar minuciosamente cada uno de los conceptos que forman un juego de ral.
Tuve enfonces una enirevista con José Luis Dader, profesor del Departamento de So-
ciclogia IV de la Facultad de Ciencias de la Informacion, del que tuve la suerte de ser
alumna. Creo que fue la primera persona del dmbito académico en avalar sin repa-
ros mi proyecto, a la vez que me informaba de las diferentes modalidades que podia
adoptar el mismo. Fue en ese momento cuando tuve que desempolvar los apunifes
de Periodismo de Investigacion y Periodismo de Precisién de la carrera v volver a res-
cribir aguel esguema primario. déndole forma de investigacion, seleccionando las
fuentes de informacién, buscando bibliografia que tuviera remotamente gue ver con
el tema, comprobando qué articulos se habian publicado sobre el tema {afortuna-
damente eran abundantes), y en qué fechas. De este modo, en la segunda entrevista
Dader me entregd un esquema fotalmente corregido y subrayado, indicdndome
ademds las pautas sobre las que podria discurrir mi investigacion. Aquelle ya me pa-
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recid mdas serio y fras una fase de varios meses de reunir documentacidn, pude po-
nerme a escribir.

La ventaja de la que partia es que la metodologia de la investigacion era relativa-
mente fécil. A diferencia de otfros colegas de profesion, no tenia que infilfrarme ni
rodar con cdmara oculta, ni nada peligroso. De hecho, lo Unico que he recibido por
parte de los aficionados al rol fueron facilidades a la hora de dejarse entrevistar, de
facilitarme informacién relativa a este tipo de juegos, de contestar a mis e-mails sobre
cudlguier duda, vy de poner al alcance de mi investigacion todo el material con el que
cualguier persona que intenta realizar un estudio puede sofar. La segunda dificultad
del frabajo apareceria ahora, al darme cuenta de que no todas las categorias de los
juegos de rol son tan fécilmente disgregables como yo me las prometia en un princi-
pio, sino que forman parte de un todo, de tal manera que a veces tenia que contro-
larme para no contar en el capitulo que estaba escribiendo cosas que vendrian en
los siguientes. Por si fuera poco, algunas personas cercanas a mi me acusaban de
querer ser demasiado dogmdtica, demasiado cientifica, de querer abarcar un fené-
meno que estd en constante evolucién. Pero he peleado con este libro a lo largo de
varios anos, sometiéndolo a comrecciones, y a ponderaciones varias, defendiendo los
puntos de vista en los que gqueria afrmarme a veces sin darme cuenta de que es-
taba metiendo la pata. Fueron necesarias grandes dosis de humildad y una ingente
cantidad de saber escuchar para entender lo que se queria decir. Y enfonces el tra-
bajo de escribir se volvié notablemente mas facil, sino que ademds se me abrieron
nuevas vias de investigacion que contribuyeron a enriquecer el libro.

Muchas personas me han apoyado desde el principio, ofras me ayudaron con sus
conocimientos y su calidad humana a lo largo de los diferentes capitulos del mismo.
Darles las gracias de manera individual seria una tarea larga y costosa y seguramente
se me olvidase alguien en el camino. De modo que a los que estuvisteis ahi en las

~horas mds oscuras, cuando las dudas me impedian seguir avanzando, simplemente
daros las gracias no solo por hakerme ayudado, sino también por haberme permitido
conocer a las personas que hay debajo de los psicologos, los socidlogos o los investi-
gadores sociales.

Mi mds especial agradecimiento para Stuart, que no sélo colaboré leyendo, corri-
giendo y aportando ideas sobre este estudio, sino que ademdas me dio dnimos y valor
en los momentos dificiles vy me ayudd a ver la luz y a ser un poco mds humilde. Gra-
cias de corazén.



INTRODUCCION

L0S JUEGOS Y LOS
HOMBRES. LA NECESIDAD
ANTROPOLOGICA DELJUEGO

LA NATURALEZA DEL JUEGO

Desde su aparicion sobre la faz de la Tierra, el Hombre ha desarrollado una serie de
actividades inherentes a su condicidn de animal racional. El Hombre siente los mismos
impulsos e instintos que el resto de animales, pero a diferencia de ellos, incorpora un
cierto grado fecnolégico a la hora de satisfacerlos. El Hombre siente hambre y por ello
caza. Pero es capaz de poner en funcionamiento ciertos sistemas para hacer este
trabajo mdas facil, desarrollando de esta manera instrumentos construidos con piedra
o madera para este fin. Del mismo modo, el Hombre siente en sus carnes el frio, pero,
a diferencia de los animales, aprovecha ciertos instrumentos para crear y conservar
el calor. Es decir, poco a poco introduce tanto una primitiva tecnologia, como cier-
tas caracteristicas que le distinguen cada vez mdas de sus parientes animales.

El Hombre tiene también el instinto de comunicarse, por o que desarrolla el Len-
guagje, que le permite cumplir esta funcién mientras establece la distancia con el resto
de especies. El Hombre fiene el instinto de conservar y preservar la especie, lo que es
comun al resto de seres vivos, perc infroduce el matiz de los sentimientes en sus rela-
ciones sexuales, con lo cual, sube un nuevo escalén en la evolucién y consigue que
el acto de la reproduccion no sea un mero intercambio dirigido a ia creacion de un
nuevo ser vivo, sino que se convierte en una forma de expresar afecto a la compa-
nera. Todo elio nos lleva a que el Hombre, al igual que los animales, siente el deseo
de descansar y de distraerse. En definitiva, siente en ocasiones el deseo de jugar. El
juego, al igual gue el resfo de instintos, no es algo privativo de la raza humana, ya
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que los animales también juegan. Baste con observar a los cachorros de cualquier es-
pecie empujdndose, luchando y mordiéndose enire ellos. Naturaimente, estos jue-
gos tienen un cardcter preparatorio para la vida futura del animal, porque
reproducen situaciones a las que se tendrdn que ver enfrentados con toda seguri-
dad a lo largo de su existencia.

Sin embargo, a diferencia de los animales, el Hombre desarrollé el juego por el mero
placer de distraerse de su existencia cotidiana, no como simulacro de ninguna fun-
cion futura. Por supuesto, esto es discutible y se puede puntualizar. Muchas nifias jue-
gan a las mamds cuando son pequenas vy llevan a cabo actos que repetirdn a lo
largo de su vida y no como un juego precisamente. Pero los nifios no juegan con
mismo fin que los animales. Para las crias humanas, los juegos se realizan en gran can-
tidad de ocasiones por imitacién de lo que ven a sus padres y familiares, no porque
sean conscientes de que la mediante la realizacion de ciertas tareas futuras, como
cocinar, planchar, cuidar de los munecos, etc., sea a algo que vayan a reaiizar
cuando sean adultos.

Este postulado nos lleva a afirmar que el Hombre es el Gnico animal racional gue
juega por mero placer, por sentir el vértigo de la suerte o del azar, por distraerse de
sus tareas cofidianas, por obtener prestigio dentro del grupo de jugadores, por imitar
compeortamientos que se alejan de lo que hace en el dia a dia, por sentirse unido al
resto de personas que juegan al mismo juego, por ganar, en resumen, por lo que vul-
garmente se conoce como desconectar de los problemas cotidianos.

Dada su importancia dentro de nuestra civilizacién, socidlogos como Johan Hui-
zinga, no han dudado en afirmar que el juego es una base de la cultura humana, ya
que se utiliza en cualquiera de sus formas en actividades o fendmenos sociales de
toda indole, incluso religiosas o politicas. Esta idea puede parecernos descabellada
a priori, sobre todo si nos paramos a pensar qué tiene la religion de juego, o la ense-
Aanza, o la cultura. Para Huizinga, la idea primordial, la esencia misma del juego re-
side en el propio lenguagje, y dado que este es el vehiculo con el que se trasmiten
ideas, pensamientos, reflexiones y deseos, parece ldgico pensar que a la vez que pa-
labras, estamos fransmitiendo fambién ciertos factores de juego. Es mds, no tenemos
mas que fijarnos en la cantidad de expresiones relacionadas con el juego que utili-
zamos diariamente en nuestras conversaciones. Si un conocido nos relata que ha su-
frido una traicién, nos dird que se la han jugado. Cuando algo no merece la pena,
decimos que no nos ia jugamos. Si enconiramos a alguien distraido, diremos que es-
taba fuera de juego. Cuando estamos seguros de algo, nos jugamos el cueilo a que
es verdad. En caso de querer decir que algo va en serio, advertiremos que con nos-
ofros no se juega. Si conseguimos friunfar por nuestra inteligencia, nos mostraremos or-
gullosos de nuestra jugada. Y asi podemos citar un sinfin de ejemplos.

Evidentemente, la idea de juego como mero divertimento no encajaria en el pos-
tulado del lenguaije. Por ello, hay que desmembrarla para ver cdmo cada una de sus
partes se engarza en el todo que represenia el concepto de juego.
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Huizinga llega ain mas lejos al titular a su obra Homo Ludens. Si el Hombre es un
animal racional y pensante, y dentro de estas actividades se engloba el juego, la
idea que nos quiere fransmitir el socidlogo holandés es que da lo mismo decir Hom-
bre Pensante que Hombre que Juega, ya que ambas expresiones fraducen una
misma idea.

CARACTERISTICAS DEL JUEGO

Rager Cdllois es otro socidlogo que recupera las ideas de Huizinga y las amplia hasta
dar una vision antropoldgica del juego, creando una definicion bdsica y estable-
ciendo sus caracteristicas. Para Callois, el juego es una actividad libre, separada, in-
cierta, improductiva, reglamentaria y ficticia.

Evidentemente, en el juego tiene que darse la premisa de la libertad. De no existir
esta, el juego perderia su carecer lUdico y lo sustituiria por el de obligaciéon. En un
juego, los competidores se asocian libremente y, teniendo presentes una serie de re-
glas, comienzan a jugar con el Unico objetivo de divertirse.

La separacién hace referencia a que los jugadores son (o deberian ser) en todo
momento conscientes de que estdn llevando a cabo una actividad destinada al es-
parcimiento. Una actividad que se encuadra dentro de la realidad, que evade al
competidor de Ia misma si se quiere, pero que nunca sustifuye a dicha realidad.

Para ello, los juegos suelen desarrollarse en recintos creados ad hoc. Desde una
competicién deportiva que tiene lugar en un campo donde se encuentran los ele-
mentos para llevarla a cabo, a un concurso de loteria, en el que el sorteo se realiza
en una habitacién habilitada especialmente para ello, con bombos y jueces que se
alzan en testigos del acto que se estd llevando a cabo, pasando por cualquier juego
de cartas (Donde se usan ciertos elementos como tapete vy sistemas para contabili-
zar los tanfos de los jugadores), juegos de infeligencia (En los que se usa un tablero y
sus piezas), juegos de estrategia (Tablero, figuras, y cartas) y en el caso que nos
ocupa, juegos de rol (Tablero, fichas, dados y mapas), todos los juegos tienen unocs
elementos diferenciadores que ayudan al correcto desarrolio de los mismos.

Asimismo, los jugadores son conscientes de que una vez terminada la competicion
(Sea de la indole que sed), la realidad vuelve a reclamar su terreno, imponiendo de
nuevo sus normas. Por muy enfrascados que dos rivales estén en un torneo de gjedrez,
saben que llegard un momento en que tengan que abandonar la partida porgue al
dia siguiente hay que trabagijar, o porgue se ha quedadoe con cierta persona, o por-
gue hay que acostarse, o porque se tiene hambre o por cualquier ofro maotivo gue
provoca gue ambos aparquen el juego.

El siguiente rasgo hace referencic a la incertidumbre. En todo juego infervienen dos
tipos de factores. El primer grupo estd compuesto por las habilidades o pericias de los
contrincantes, y el segundo estd formado por el azar. Por muy buenos jugadores de
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mus gue seamos, Si la suerte no nos ha sonreido en el reparto de cartas, nuestras po-
sibilidades de victoria se ven mermadas.

Hay juegos, como la loteria que se basan enteramente en la suerte, prescindiendo
de la pericia de los concursantes. De hecho, estos suelen adoptar costumbres vy ritos
que a veces rayan lo pintoresco, como llevar determinada prenda en el scrteo por-
que se piensa que afrae a la suerte; elevar plegarias a nuestro santo preferido; elegir
terminaciones de los boletos porque nuestro hijo o nuestra pareja ha nacido en ese
dia, o suscribirse a un nUmero sencillamente porque nos gusta.

En los juegos que combinan inteligencia y azar, también se llevan a cabo rituales
como soplar los dados antes de lanzarlos, o apartarios sistemdticamente cuando no
se ha obtenido con ellos el resultado pretendido aduciendo que dan mala suerte.

La siguiente caracteristica del juego se basa en su improductividad. El juego es un
medio, bien para divertirnos, para pasarlo bien, para desconectar, pero no es un fin
en si mismo. En este caso ya estariamos rozando ciertas patologias como la ludopa-
tia. Como hemos sefialados al hacer referencia a la cudlidad de separaciéon del
juego, los competidores saben que al finalizar, no queda mds remedio que recoger
las piezas e irse. Sin embargo, una aficidon desmedida por el juego, no hace mds que
aislar al propio jugador, que se encuentra perdido en un mundo regido por reglas
propias y que nada tiene que ver con la realidad. Como sefala acertadamente Ca-
liois, el juego no es mds que una fantasia agradable y una distracciéon vana. Por lo
tanto, no saber sdlir del juege © negarse voluntariamente a salir de él, no es mas que
una perversion de la naturaleza Ibdica que provoca que una aficién sana degenere
en obsesion.

Este cardcter aparentfemente improductivo del juego provoca ademds en el juga-
dor la seguridad de que sea cual sea el resultado de la competicidn, no va a afec-
tar a su esfera vital. Obviamente, todos conocemos personas que tienen mal perder,
pero en general, la sensacién de derrota no dura {O al menos no deberia durar) mdés
que un corto espacio de fiempo. Perder a las damas o al parchis no va a hacernos
peores padres o peores personas. Ademds, la derrota dentro de un juego ofrece ma-
yores posibilidades de continuacion del propio fenémeno ludico. Es normal que los
perdedores reclamen la revancha, lo que abre nuevos horizontes de divertimento.

Decimos también que el juego es una actividad reglamentaria porque se encuen-
tra sujeta a unas normas pactadas a priori que todos los contrincantes se avienen a
cumplir por el bien del propio juego. Claro estd que hay juegos que permiten un
mayor margen y oforgan a las personas que se enfrentan una mayor libertad. En el
mus, sin ir mds lejos, el hecho de tener cartas altas no constituye una obligacion de
envidar a la grande o de lanzar un érdago. El jugador es consciente de que puede
tomar este camino, corriende el riesgo de descubrir sus cartas demasiado pronto, o
puede jugar al despiste, confundiendo entonces a sus compaderos y dando una
mayor belleza al juego.
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Hay otras reglas que bien por su cardcter estricto, bien por decision propia de ios
jugadores, son inapelabies, como la famosa situacion de volver a firar los dados si
se cae en la casilla de la Oca o la de contarse veinte al comerse ofra ficha en el
Parchis.

En ofras ocasiones, el arbitro del juego puede variar las normas a voluntad o deci-
dir no aplicar unas en detrimento de otras. Es la conocida ley de la ventaja del futbol,
por ejemplo. La riqueza del juego también radica en la discrecién detl arbitro o mo-
derador ala hora de aplicar estas reglas, provocando nuevas situaciones gue cbligan
a los rivales ¢ emplearse mds ¢ fondo.

Por supuesto, al jugador siempre le queda la opcién, en Ulfima instancia, de sal-
tarse las reglas y hacer trampas, pero entonces nos volveriamos a encontrar ante
otra perversién del sistema l0dico, ya que una determinada persona estd manipu-
lando uno o varios factores de la partida en su propio provecho, con lo que el juego
no se considera legal. Los propios jugadores son los primeros en reprobar este tipo
de conductas a fin de que la competicidén sea lo mds arbitraria posible. Esto sucede
porgue el juego reproduce una serie de condiciones en las gue los oponentes son
iguales. Da igual que un jugador esté especialmente versado en jugar al billar por
ejemplo, porque hay gran cantidad de factores (rugosidad del tapete, descon-
centracién en el momento clave, impresion a la bola de mds o de menos fuerza de
la que necesitaba para meter la otra en la tronera) que pueden dar al traste con
su pretendida superioridad.

Y ademdcs, esta técnica que incorpora el juego de medir a todos los contrincantes
por el mismo rasero, lejos de enojarlos, los motiva a enfrentarse a una situacion ideal
gue no se da en la vida real.

Por Ultimo, podemos afirmar que el juego es ficticio. Ya hemos comentado que tras
recoger las fichas y desmontar el tablero, la actividad desaparece. Cuando un par-
tido ha tocado a su fin, el hecho de permanecer en la cancha no implica gue el
juego continde. Cuando los padres llaman a los ninos a cenar, el juego desaparece,
y aungue el nifo siga creyendo que es un vaquero, fuera del ambiente y del lugar
acotado para tal actividad, esta conducta pierde todo cardcter ludico.

Nuevamente podemos enconfrarnos con personas gue no quieren dejar de
jugar o gue creen que se encuentran dentro de un juego. Muchos esléganes de-
portivos insisten en la idea de que la vida es un juego, pero esto no quiere decir
gue creamos estarlo realmente. Una patologia basada en la incapacidad para
dejar de jugar o la negacién a abandonar el juego, estd implicita en la figura del
jugador, no en el juego en si. Tomemos como ejemplo la pelicula Jague al Asesino,
en la que un psicépata mata a sus victimas siguiendo los pardmetros de una par-
tida de ajedrez. Esto no guiere decir que Bobby Fisher fuera un asesinc en poten-
cic, ni gue Kasparov acabara con su familia creyendo que eran las fichas de su
oponente.
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Hay juegos gue se prestan a no poder o no querer salir de ellos, sobre todo los que
se basan en la interpretacién personal o en la imitacion. Un nifio que haya estado ju-
gando a policias y ladrones, tenderd a creerse el papel una vez ferminado el juego,
pero perderd el interés al darse cuenta de que han desaparecido las demds carac-
teristicas que hacian atractivo el juego, y que seguir comportadndose como un poli-
cia, no le va a librar de lavarse los dientes e irse a la cama a la hora que dicten sus

padres.

El verdadero peligro no se encuentra en el juego, sinc en la persona. Este es un
punto interesante en el que ahondaremos a lo largo del estudio.

Aparte de la liberfad, Huizinga recoge otras dos caracteristicas esenciales en los
juegos. Estas serian el limite espacio- temporal y el como si. El limite espacio- tempo-
ral de los juegos encuentra su comrespondencia en lo que Callois denomind la sepa-
racién, y que no es mds que la necesidad de lugares creados a propésito para el
desarrolio de Ios juegos, como hemos visto antes.

El como si de los juegos se basa sobre todo en el placer que los contrincantes sien-
ten por determinado tipo de juegos. Estos serian los juegos que se basan en la inter-
pretacién y en la encarnacién de un persongje. Este concepto merece un apartado
para él solo, dado el interés que reviste.

EL PLACER DE LA IMITACION

Callois ofrece la siguiente clasificacion para los juegos:

+ Agon: El término griego ayov hace referencia a cualquier juego en cuya natura-
leza esté implicito el concepto de lucha entre contrincantes. Dentro de esta ca-
tegoria se engloban juegos y competiciones tales como los deportes, la petanca,
los dardos, el billar, el escondite, las fres en raya, las carreras, la gallina ciega, la
comba, las canicas, el tU la llevas, efc.

« Alea: Término latine que significa suerte. Esta division comprende principal-
mente los juegos de azar, los dados, todas las variantes de juegos de cartas, las
tabas, efc.

« Mimicry: aqui estdn comprendidos todos los juegos que se basan en la imitacion.
El principal atractivo de los mismos radica en ponerse en la piel de ofro personaje
y actuar como él lo harfa. Se basa en el placer de encamar a alguien distinto,
cuyas caracteristicas pueden coincidir o no con las del jugador. El rasgo bdsico
de estos juegos es el del como si, ya gue el jugador se comporta como si fuera el
personaje. La pericia personal queda aparcada y se potencian las cualidades
del persondje. Huelga decir que este tipo de juegos potencia la imaginacién de
los jugadores y que se basan enteramente en la ficcion. A esta categoria corres-
ponden los juegos infantiles en los que los ninocs se comportan de la manera en
que lo harfa un policia, un ladrén, los personcjes de una pelicula, sus padres, 105
adultos, etc. Aqui se incluyen también {Con algunas salvedades) los juegos de
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rol, ya que el propio término rol significa papel, y en un sentfido mas amplio. “des-
empenar un papetl”.

» Hinx: hace referencia a todos aquellos juegos en los que se toma parte por sen-
tir el vértigo, la emocion de llevar a cabo alge arriesgado. Ejemplos de esta ca-
tegoria serion deportes como el parapente, el puenting, el rafting. el
paracaidismo, efc.

Cuando me he referido a los juegos de rol, he mencionado gue éstos entrarian den-
fro de la categoria del Mimicry, porque se basan en la interpretacion de un personaje,
con algunas salvedades. La mds importante de estas salvedades es que un juego de
rol puede englobarse deniro de cualquier categoria (Aungque tengamos en cuenta
que éstas no son privativas ni se excluyen entre si.

Hemos mencionado que en los juegos de imitacién se potencian las caracteristi-
cas tanto fisicas como psicoldgicas del personaje, amén de sus defectos y virtudes.
Pero es evidente que detrds de cada personaje hay un jugador, que es quien le ha
disenado de determinada manera.

Este personaje puede verse involucrado en conflictos y luchas, en cuyo caso ten-
drd gue vérselas con enemigos © con sus propios companeros. En este sentido, la in-
clusion de los juegos de rol dentro de la categoria de Agén no serd descabellada,
pues la rivalidad de los personajes entre si, o el enfrentamiento con un enemigoe, en-
fatizarian el concepto de lucha entre dos contrincantes.

De la misma manergq, los juegos de rol incorporan un aspecte basado en la suerte.
Por muy listo que sea nuestro persongje, llegard un momento en que se tendrd que
enfrentar a un desafio y entonces el director de juego, también conocido como mas-
ter nos pedird que tiremos los dados para ver si conseguimos ¢ no lievar a cabo la ac-
cién que nos hemos propuesto que haga. Aunque el fuerte de nusstro personaije sea
la infeligencia, una mala tirada puede arruinar nuestro plan y entonces tendremos
que buscar una solucién alternativa.

La decision de incluir los juegos de rol dentro del Agdn o del Alea presenta el in-
conveniente de que estas categorias se revelan insuficientes para contener todos sus
matices. Hay que tener en cuenta ademds que estamos hablando de incluir un fe-
ndmeno relativamente nuevo dentro de unas categorias que datan de 1938, con o
que la cosa se complica.

Por eso, aunque también tengan cabida dentro del llinx por la sensacion de vértigo
moderada que suscitan, seria mds adecuado incluiros dentro de Mimicry, ya gue la
interpretacion primard siempre sobre la suerte v el combate. Ante una situacion pe-
liaguda, siempre podremos elegir que nuestro personagje huya, y de esta manera es-
quivaremos el combate. Y aunque el factor del azar sea importante, siempre queda
supeditado a una buena interpretacion.

Por fin hemos tocado el término juegos de rol. Como he sefialado antes, el fend-
meno del rol nacié hace unos freinta anos en Estados Unidos, cuando un nuevo mé-
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todo revoluciond el mundo de los juegos. Como su nombre indica, juegos de rol ven-
dria a significar algo asi como “juegos en los que se desempena un papel”.

Pronto ocuparian por derecho propio espacios dentro de jugueterias y almace-
nes, pero a medida gue se fue extendiendo, se empezaron a crear fiendas dedica-
das exclusivamente a este tipo de juegos. Estas tiendas suelen tener asimismo otfro
tipo de articulos relacionados con la diversion y el esparcimiento, como libros. Esta
asociacion se vio favorecida ademads por el hecho de que algunos juegos de rol se
basan en cbras de autores como H.P. Lovecraft, Anne Rice, Bram Stoker, George
R.R. Martin, Robert E. Howard, etc. También se puede dar el fenémeno contrario: si
un juego de rol alcanza un gran éxito, el siguiente paso natural es la publicacién de
novelas sobre los personajes protagonistas. Del mismo modo, este fendmeno se in-
crementa si tenemos en cuenta que todo juego de rol se apoya en un libro donde
vienen explicadas las reglas, como hacer personajes, qué fipo de personajes hay,
mapas, ilustraciones, tablas, ejemplos practicos y gran cantidad de consejos para lle-
var a cabo una aventura.



CAPITULO 1

¢QUE ES REALMENTE UN
JUEGO DEROL2

ESENCIA Y SIGNIFICADO DEL ROL

La palabra rof significa “papel”. Un juego de rol es una modalidad l0dica en la que
los jugadores desempefnan un determinado “papel”. Es decir, se comportan comao sl
fueran el personaje que manejan en el fablero.

Aungue se use con toda libertad en el idioma espafol incluso para hacer referen-
cia a campos no exclusivamente lUdicos (en sociologia hablamos del rof de la mujer
o en psicologia del rol de los padres), el término tiene origen inglés. En el lenguaje
sajén, a los juegos de rol se los denomina roleplaying, role-play o role-playing. Es decir,
se usa la unidn de dos palabras: por un lado, la palabra role (papel) y por el ofro la
palabra play (jugar}. Si hacemos una fraduccién literal, obtendriamos una fraduc-
cion equivalente a jugar con papeles. Ddndole senfido, jugar desempefiando un
papel, o jugar interpretando un papel.

Como sehalamos en la introduccidn, el fendmeno de los juegos de rol es relativamente
joven. Nacié en los Estados Unidos hard unos freinta afos y revoluciond el mundo del en-
tretenimiento por cuanto supuso de novedoso. Hasta entonces, cuando se jugaba, se
veia el universo ludico desde fuera. Es decir, cuando jugamos al ajedrez, no nos com-
portamos come lo haria un alfil, ni un pedn. Es mds, si pudiéramos vestimos como un
pedn y jugar en un tablero gigante, tampoco estariamos dentro de un juego de rol.

La razén es muy sencilla: no estariamos interpretando. Seguiriamos siendo una pieza
mds en el ajedrez, porque no hay una trama definida. Si pudiéramos dar una vuelta
mads de tuerca y asociarnos a otros peones para crear una conspiracién y matar al
rey, nos encontrariamos en lo que podriamos considerar una primaria frama de rol,
pero entonces habriamos perdido la esencia del ajedrez.

19
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En resumen, todo esto nos lleva a que los juegos de rol contemplan ambas posibi-
lidades: la de un universo propio basado en normas, que necesita de ciertos ele-
mentos que le doten de su cardcter reglamentario, y ofra parte, no menos
importante, que deja al jugador el suficiente margen de libertad como para com-
portarse como lo haria su personaje en determinadas circunstancias.

Recurriendo al simil de la infreduccién, un juego de rol es como una obra de tec-
tro, en la que ademds de existir unas normas y una organizaciéon espacio-temporal,
tambien existe un factor interpretativo importante. El mismo papel cambia al ser in-
terpretado por un actor ¢ por ofro, porque cada uno infroduce en el personaje cier-
tas variaciones que hacen que esa interpretacion sea Unica e irepetible. Lo mismo
pasa con el Rol.

Ambas formas de expresién, el Teatro y el Rol, superan el libro en que estan basa-
dos. Un lector que sea aficionado a Hamiet, disfrutard en la representacion al com-
probar cémo el personaje cobra vida y se hace real. Por esto mismo, un lector asiduo
a Tolkien, disfrutard también al ver cémo los personaijes se hacen reales en un espa-
cioy en un fiempo concreto, pero sin duda, como mejor lo pasaria, seria poniéndose
en la piel de esos personaijes.

De hecho, a todos nos ha ocurrido que, leyendo un libro, hemos pensado “vaya
tonteria que estd haciendo. Si yo estuviera en su lugar, lo que haria seria salir co-
rriendo”. Y es en esa esencia, en el ponerse en el lugar de alguien, de donde el Rol
exfrae su fuerza. Es como si en vez de leer La Odisea pudiéramos ser Ulises o alguno
de sus comparfieros durante un breve periodo de tiempo. Seguramente nuestras ac-
ciones afectarian la frama de tal manera que el final del libro cambiaria sustancial-
mente. Pero si ofra persona pudiera ser Ulises, el libro se veria alterade de ofra manera.
Nadie reacciona igual ante una situacién andloga.

Légicamente, semejante libertad tiene por fuerza que estar reglamentada. Nadie
puede sdlir a la calle vestido de guerrero griego sin que le tomen por loco. Pero si lo
hiciera durante un desfile de carnaval por ejemplo, nadie se asustaria.

De la misma manera pasa con el Rol. Salvo en casos muy especificos, que estudia-
remos d lo largo de este capitulo, no se puede salir a la calle a comportarse de una
manera determinada sin despertar suspicacias. Los juegos de Rol, como el resto de
juegos, sean de la indole que sean, se basan en la existencia de unas reglas v de un
espiritu de cooperacion que hace posible la diversion y por encima de todo poten-
cian el eniretenimiento.

ANTECEDENTES DEL ROL

El concepto "juegos de rol” no es privativo del campo lGdico. La idea fue utilizada
con similar significado en los primeros albores de la psicologia evolutiva, clinica y pe-
dagdgica.
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Inicialmente, esta terminologia podia hacer referencia a dos factores psicolégicos
importantes. En primer lugar, la expresién “juego de roles” servia para hacer mencion
a un conjunto de procesos que se producen espontdneamente en el desarrollo on-
togenético del ser humano.

En segundo lugar, encontramos que el término se va desarrollande y precisando, v
acaba por hacer referencia a una modalidad terapéutica relacionada con la drama-
tizacion usada para sacar a la luz patologias y fraumas ocultos en el subconsciente.

Los psicélogos pertenecientes a la Escuela Evolutiva de principios del siglo XX se
aferraron a la primera acepcion del concepto para describir el comportamiento de
imitacién que se da en los nifios a partir de los dos anos. Para socializarse y para re-
lacionarse con el entorno que les rodea, los ninos toman modelos de comportamiento
cercanos, comportdndose como lo hace su madre, su padre, su hermano mayor,
etc. (Asumiendo el rol de la madre, del padre, etc.). Posteriormente, los ninos aban-
donan estos modelos en pos de otros mds complejos, actuando como el policia, el
ladrén, el vaquero (El desarrolio de estos roles ha sido ancalizado en la introduccion a
este estudio}.

A partir de mitad de siglo, se produce un cambio de acepcién en el concepio, vy
se pasa a considerar la expresion “juego de roles” como forma de designar a una te-
rapia desarroliada por Jacob Levy, que usaba este método de representacion dra-
matizando una situacion conflictiva o dolorosa para el paciente y estudiando su
reaccion ante la misma. Levy denominé a este tipo de que utiliza el psicodrama Te-
atro de la Improvisacion (Ver Capitulo 4)

Esta técnica fue adaptada con posterioridad a ofro fipo de dreas, tales como las
pedagogicas, las laborales, o las socioculturales, recibiendo un nuevo impulso con
las investigaciones de Kurt Levin. Curiosamente, en el Diccionario Oxford, se sigue
considerando la expresion roleplaying como inferpretacion de personajes o situacio-
nes como insfrumento en psicoterapia, ensenanza de idiomas, etfc. Es decir, que to-
davia no se contempla la expresion fuera del dmbito terapéutico.

Pero también habria que resaltar que hasta el momento estamos hablando de
“juego de roles” y no de “juego de rol” como tal.

La acepcidn singular de la expresion y su aplicacion al campo ldico se daria en ia
década de los setenta, cuando Gary Gigax, desarolld una primaria idea de juego de
rol denominada Cotfa de Malla (Chainmail), consiguiendo que le publicaran algunos
capitulos en revistas especializadas. Gigax era un gran aficionado d la literatura fan-
tastica, sobre todo a la creacion de Tolkien y extrapold sus criaturas a un mundo in-
ventado, permitiendo que éstas pudieran interactuar con otras.

Su amigo Dave Ameson participd gustoso en el proyecto y aporté la idea de los
calabozos. Es decir, el juego se basaria en la exploracion de cavernas en busca de
recompensas. Nafturalmente, los jugadores no sabian lo que contfenian las mismas, io
gue aportcba un factor lUdico importante al juege.
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De esta manera, ambos conceptos se unieron para que el juego primer juego de
rol saliera a la luz. Los dos amigos llamaron a su criatura Dungeons & Dragons, y aun-
que se demostrd con posterioridad que un joven estaba desarroliando en Australia un
sistema de juego parecido que se basaba en el tablero, son ellos los creadores del pri-
mer juego de rol.

MODALIDADES DE JUEGOS DE ROL

Los juegos de rol pueden jugarse de estas tres maneras:

Juegos de rol en mesa

Comprenden la mayor parte de los elementos que estamos explicando. Se puede
jugar con o sin tablero, pero es imprescindible la existencia de una ficha por jugador
donde apuntar las caracteristicas del mismo, asi como sus habilidades y pericias, sin
olvidar las lesiones o los dafios que dicho personaje pueda experimentar alo largo de
la sesién.

Oftro elemento importante son los dados. Para jugar al rol en mesa no solamente se
utilizan los dados convencionales de seis caras, sino que también los hay de cuatro,
de ocho, de diez, de doce y de veinte caras.

El director de juege puede utilizar ademds mapas si cree necesario que los perso-
najes los van a necesitar para ubicarse. Asimismo, si considera adecuado escenificar
una lucha, puede hacerlo con figuras o incluse fichas de otros juegos.

Es conveniente ademds que los jugadores apunten todo aquello que les parezca
importante de la sesidn en una hoja de papel, para ir haciendo una pequefia me-
moria de las partidas jugadas y recordar acontecimientos y pistas que les pueden ser
Utiles de una aventura a ofra.

Juegos de rol en ordenador

El auge de las nuevas tecnologias ha propiciado el avance de esta modalidad de
juegos de rol. Varios jugadores se relnen en un servidor y juegan al Rol de la misma
manera en que lo harian en mesa.

En estas partidas virtuales también hay un moederador que vigila a los jugadores vy
se asegura de que entienden sus explicaciones.

No obstante, esta modalidad también ha dado lugar a polémicas. Algunos puristas del
Rol consideran que estos juegos no pemiten la evolucidn del persongje. Esto seria exacto
si nos refiriéramos a juegos de ordenador o de consola que comparten muchos ele-
mentos del Rol, pero que son cerrados. Estos juegos se han dado en llamar aventuras
graficas e incorporan gran canfidad de elementos mitologicos, épicos v fanidsticos.

Una Ultima variedad del rol es el lamado MMRPG (Multi Massive Rol Playing Game),
donde cada el jugador dispone en la memoria del ordenador de gran ndmero de
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razas, profesiones, armas, etc. con las que se configura un personaje que interactua
en red con los de ofros jugadores.

Juegos de rol en vivo

Dado que el capitulo cinco de este estudio versa sobre la encarnacion de perso-
najes en la realidad, baste sehalar de momento que los juegos de rol en vivo son una
modalidad donde el jugador no solamente interpreta a un personagje, sino que para
jugar se disfraza como él y se caracteriza de la misma forma, como si fuera una re-
presentacion teatral. Estos conceptos se explican en el Capitulo 4.

TIPOLOGIA DE JUEGOS DE ROL

No todos los juegos de rol son iguales, a pesar de que poseen un denominador
comun. Hay clgunos que sirven para iniciarse en este mundo lddico, mientras que
otros son considerados mds adultos y suelen jugar a ellos personas que ya tienen cierto
conocimiento sobre el fema.

Naturalmente, los juegos de rol abarcan casi todas las dreas de la fantasia. Los hay
que estdn basados en nuestra realidad, los que se inspiran en mitos medievales o de
épocas lejanas, los que recurren a la Ciencia Ficcion, los que parodian el propio
mundo del Rol, etc. Al igual gue encontramos gran nUmero de clasificacién de peli-
culas, podemos hallar esta misma clasificacion dentro del Rol. O si no la misma, al
menos muy parecida.

Hacer una clasificacién de las lineas que siguen estos juegos es una tarea harfo
compleja. Las principales dificultades que encontramos al intentar establecer una ti-
pologia de los mismos son las siguientes.

En primer lugar, como hemos sefalado en el punto anterior, no hay que olvidar que
estamos haciendo mencion a un fendmeno relativamente joven, difuso, y que se en-
cuentra en continuo movimiento. Por ello, aunque existan unas reglas gue son co-
munes a todos los juegos, a veces se revelan inservibles ante un juego de rol.

El segundo de los problemas se basa principalmente en que el fendmeno del Rol es
tan amplio y tan rico en contenidos que un juego puede pertenecer a mds de una
categoria. Esto implica que la tipologia aqui expuesta no es mds que una aproxima-
cion abstracta a las principales lineas que estdn presentes en estos juegos. A medida
gue el fendmeno lUdico se vaya asentando, se ird aportando una mayor claridad vy
una mejor precision a sus clasificaciones.

De momento, y a modo de acercamiento a este mundo, propongo la siguiente ti-
pologia de juegos de rol, los cuales englobo en las siguientes lineas.

a) La linea Fantdstico- Medieval

b) La linea Gética

¢} La linea de Ciencia Ficcion
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d) La linea de Parodia
e) Otros

Linea Fantasia Medieval

Esta linea de juegos de rol se caracteriza porque la ambientacion de los mismos
estd situada en tiempos y espacios lejanos. Bien puede ser la Edad Media, o bien iu-
gares creados por la imaginacién de los autores.

Al no corresponder a lugares concretos de nuestro mundo, las localizaciones tienen
un aire onirico y evocador. Los propios libros bdsicos del juego proporcionan imégenes
y mapas de los lugares por los que se mueven los personajes. Las criaturas que discu-
rren por ellas fienen poco o nada que ver con la raza humana, aungue esta fambién
aparezca., Acompanando a los hombres encontramos elfos, enanos, goblins, woses,
frolls, orcos, gigantes, enanos, gnalis... y todo fipo de criaturas imaginables, cuyo limite
es la imaginacion de los autores que crean los juegos. Huelga decir que ia épica y las
grandes hazanas encuentran su principal caldo de cultivo en este tipo de juegos.

Los personajes de estos juegos actian movidos por un codigo de honor heredado
directamente de las novelas de caballeria.

Estos juegos mantienen una estrecha relaciéon con libros de fantasia. A veces un juego
de rol da lugar a una serie de novelas y ofras veces se produce el fendmeno contrario:
el éxito de un libro produce un juego de rol. Sirva como ejemplo el caso de El Seror de
los Anillos, de Tolkien, que propicid el juego de rol que lleva el mismo nombre.

Dentro de esta tipologia podemos encontrar los siguientes juegos de rol (este lis-
tado, y el de las restantes categorias, no es exhaustivo. Para mds informacion sobre
los juegos que aparecen, véase el anexo al estudio)

* Anno Domini

s Aquelarre

* Ars Magica

» Conan

* Dungeons & Dragons

« El Senor de los Anillos

* Friloe

*» Flric de Melniboné

» Exaltado

* Fdbulas

« Hackmaster

* Heroquest

* Juego de Tronos

» laleyenda de los Cinco Anillos

e Pendragdn
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* Rolemaster
s RuneQuest
* Warhammer

Linea Gética y de Terror

La principal caracteristica que comparten estos juegos es la de presentar nuestro
mundo tal y como es para luego deformar y exagerar sus defectos creando atmos-
feras oscuras y claustrofébicas. Estos juegos beben directamente de las obras de
Edgar Allan Poe, H.P. Lovecraft, Anne Rice, Lord Byron, Poppy Z. Britte, Stephen King,
Bram Stoker... incluyendo elementos de referencia directa con el tarot, la religidn y el
ocultismo en general. La arquitectura de grandes catedrales y casas victorianas con-
trasta con ciudades superpobladas donde cada callején entrana mil y un peligros.

Estos juegos son considerados juegos para adultos debido a la temdatica que tratan
y se centran mas en el placer de interpretar un personaje que en estar firando dados
durante horas. Cabe destacar que éste fipo de juegos son los que mds éxito tienen
entre los jugadores de rol, sobre todo los comrespondientes a la linea Mundo de Tinieblas.
Mundo de Tinieblas nos presenta un mundo muy parecido al nuestro: mds oscuro, mds
siniestro pero familiar, al fin y al cabo. El término que mejor define la atmadsfera del
Mundo de Tinieblas es Gético-Punk. Este es un mundo de cine negro, donde las ciuda-
des son conglomerados enormes y amenazadores, los burdcratas abundan v estdn co-
rruptos, y las personas realmente importantes tienen oscuros secretos. La sociedad en
su conjunto estd comrupta vy los meros mortales no pueden hacer nada para solucio-
narlo. Las calles han sido tomadas por las bandas, y la Mafia reina sin que nadie pueda
confrolarla. La Iglesia es fuerte, y hay suficiente gente que ha sido tocada por o so-
brenatural como para que sea muy distinta en su autoridad e influencia.

A pesar del ambiente goético, estamos en un mundo postmoderno. Los jdvenes v
las culturas callejeras de las ciudades, hartas del pancrama opresivo tante socicl
como fisico, se rebelan contra él con palabras, vestidos, muisica y @ menude con vio-
lencia. La sociedad, decadente y cinica, considera en su mayoria gque el peligro y el
exceso estdn de moda. Ei contraste es un elemento que prevalece en la textura glo-
bal del Mundo de Tinieblas. La yuxtaposicién de conceptos como la elegancia v o
aspereza de las ciudades, la represion y la pasion, o la sensualidad v la degradacion
son algunas de las combinaciones mas comunes. En éste mundo, oscuro reflejo del
nuestro, los jugadores encarnan el papel de Vampiros, Hombres Lobo, Magos, Hadas,
Espiritus, Cazadores de Brujas e incluso Inquisidores enviados por la Iglesia.

A esta clasificacion pertenecen los siguientes juegos de rol:
* Cazador: La Venganza

* Changeling: El Ensueho

e Demonio: La Caida

* Hombre Lobo: El Apocalipsis
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* Hombre Lobo: El Exilio

* [n Nomine Satanis

e Kult

¢ Lallamada de Cthulhu
* Mago: La Ascensién

* Mago: El Despertar

* Momia: Resurreccion

e Phenomena

e Ragnarok

* Vampiro: Réquiem

+ Vampiro: La Mascarada
» Witchcraft

* Wraith: El Olvido

+ Zombie: All Flesh Must Be Eaten

Linea Ciencia Ficcién
Bajo este epigrafe estan comprendidos todos aquellos juegos que se sitan en un
mundo futurista, real o no.

Uno de los maximos representantes de estos juegos es Star Wars, fenémeno socio-
cultural no sélo vinculado a la literatura, sino a la saga de George Lucas.

Estos juegos tienen mucho en comuin con los de la linea Fantéstica- Medieval por
cuanto incorpeoran localizaciones inexistentes y en ellos predomina también la épica
y los elementos fantdasticos.

Pertenecen a esta linea:

* Cyberpunk

* Engel

¢« EXO

* Fading Suns

* Heavy Gear

* Paranoia

» Redencion

* Shadowrun

o Star Wars

linea de Parodia

Hay pocos juegos de rol que pertenezcan a esta linea y la mayoria son espanoles.
En ellos, la satira, la ironia y el sarcasme se dan la mano con el fin de entretener a los
jugadores. Los juegos que se enmarcan en esta tipologia usan todos los recursos del



CAPITULO 1: 2QUE ES REALMENTE UN JUEGO DE ROL? 27

humor. Critican sin piedad al resto de juegos de rol y las situaciones a las que se en-
frentan los personaijes se basan en el absurdo la mayoria de las veces. También se re-
curre a la sorpresa y a los chistes basados en el mundo del cémic o del cine. En este
epigrafe encontramos:

* Barrio Xino

¢ Cazafantasmas

« Fanhunter

« Fanpiro

* Mochos: Ziquitague Nau
* Quffan

* Violencia

Ofros

Bajo esta clasificacion encentrariamos todos los juegos que no fienen cabida en la
anterior tipologia. Generar este epigrafe puede sonar a tépico o a falta de rigor, pero
la combinacién de elementos que tienen estos juegos pertenece a mas de un grupo
y no se pueden cefir a una Unica etfigueta.

A este apartado perfenecen:

» Anima: Beyond Fantasy
+ FEl Capitan Alatriste

« Comandos de Guerra
* Far West

* Feng Shui

* Invasores

* Mutanfs & Masterminds
» Orpheus

* Pangea

* Piratas

* Rol Negro

o Séptimo Mar

¢ sLAng

e Unknown Armies

» Usagi Yogimbo

EVOLUCION DE LOS JUEGOS DE ROL

Desde la aparicion de estos juegos en la década de los setenta, se han desarollado
mas los personaijes, se han adoptado nuevoes sistemas de juego, se ha ponderado la
interpretacion en detrimento del azar, efc.
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Este proceso evolutivo ha tardado afics en completarse, por eso los expertos en
este tipo de juegos, sefalan al menos cuatro generaciones de juegos de rol.

Estas generaciones son las siguientes:

Primera generacion (1974-1978)

Los juegos pertenecientes a esta generacion poseen, como es 16gico, unos esquemas
muy simplistas. Los personagjes son estancos y muy estereotipados, con lo que el desamo-
llo psicoldgico que experimentan a lo largo de las partidas es practicamente nulo.

La temdtica de estos primitivos juegos es fundamentalmente de indole fantéstica, ba-
sada sobre todo en las historias de Tolkien v de otros escritores de literatura parecida.

Los juegos presentan alineaciones planas: los personajes representan al Bien y tie-
nen que enfrentarse a las criaturas del Mal. No hay escalas, ni dudas, ni ambigleda-
des, o se es “buenc” o no.

Los juegos mas representativos de este periodo son Dungeons & Dragons, Chivalry
& Sorcery, Tunnels & Trolls, etc. Cabe destacar ademds que los aficionados que no ha-
blaban inglés tuvieron que sobrevivir con materiales de juego en ese idioma. Al menos
hasta gue los juegos de rol se fradujeron en otros paises.

Segunda generacion (1979- 1983)

Se produce un mavyor desarrolio a partir de la publicacién del juego Runequest. Los
personaijes siguen siendo estereotipados, pero al final de cada sesién consiguen per-
filarse mds utilizando la experiencia aprendida a lo largo de la partida. Siguen es-
tando alineados en unec u ofro bando, pero las pericias y habilidades conseguidas
van matizédndolos poco a poco. '

En un intento de mejorar el juego se normalizan las situaciones en base a tablas que re-
gulan la mayoeria de las situaciones que se puedan dar. Esto reduce en gran medida el fra-
bajo del director de juego Y las probabilidades de que aparezca el azar se minimizan.

Hacia 1980 comienza la mala fama de los juegos de rol por motivos que veremos
en el préximo punto.

A este periodo pertenecen Runequest, La llamada de Cthulhu, El Sefior de.
los Anillos, Stormbringer, etc.

Tercera generacion (1984- 1987)

Poco a pocoe las tablas con las que reglamenta fodo comienzan a simplificarse de una
manera notable. Los mecanismos del juego pierden la complejidad que tenian en su pe-
riodo inicial, y aparecen como hechos destacables una mayor presencia del azar y por
consiguiente, una mayor preparacién de las historias por parte del director de juego.

A este periodo perfenecen Paranocia, James Bond, efc.
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Cuarta generacion (1988- ;)

Durante la década de los 90, Mundo de Tinieblas se erigié en la piedra angular de
los juegos de rol. Desarrollé sistemas de juego, ambientaciones y personajes hasta lle-
gar al sigio XXI, momento en cual decidieron desmantelar gran parte de las ideas
que les habian encumbrado y hacer sus juegos totalmente diferentes. Naturaimente,
esta decision no esté exenta de polémica, pues los productos resultantes (Vampiro:
Réquiem, Hombre Lobo: Apocadlipsis y Mago: El Despertar) no resultaron del todo del
agrado de los aficionados que habian disfrutado con los conceptos anteriores.

Por ofra parte, no se precisa el fin de este periodo que comienza con la publicacion
de Star Wars. Este juego representa una revoluciéon por cuanto supone una simplifi-
cacion en la creacion de los personagjes, con lo que los jugadores no tienen que per-
der mucho tiempo desarrolidndolos y pueden cenfrarse en la historia.

El sistema de juego sigue simplificandose al méaximo, adquiriendo el director de
juego una mayor importancia.

Se recuperan algunos factores de la primera generacion, sobre todo la temdtica
fantastica e ireal y los personajes estereotipados.

A este periodo pertenecen Star Wars, Pendragon o Shadowrun.

LOS MALOS MITOS DEL ROL

Desgraciadamente, el Rol no siempre ha sido visto de una manera sana y positiva
por la sociedad. Hay ciertos hechos que vienen asaciados iremediablemente al con-
cepto de juegos de rol. Ha habido asesinatos y casos de personas que han llegado
a confundir realidad y ficcién, comportdndose en su vida normal como si estuvieran
dentro de un juego. Intentar negar estos hechos seria absurdo, pero ante elios, ias
propias asociaciones de Rol infentan explicarlos de una manera coherente, ya que
son los primeros interesados en mantener el buen nombre de los roleros. En cierto
modo, no les falta razén, ya que en muchas ocasiones, el sensacionalismo y el morbe
han propiciado la confusion de ciertos términos y los crimenes atribuidos d los juegos
de rol han demostrado a la larga que fueron cometidos por ofros motivos.

Estos y ofros casos han llegado a provocar en ocasiones una especie de histeria
colectiva que ha llevado a la sociedad a demonizar tanto ¢ los juegos como a los ju-
gadores de rol. Rozando la exageracion quizd, podemos equipararic con el futbol. La-
mentablemente, todos los afos se producen muertes dentro y fuera de los terrenos de
juego, pero esto no quiere decir que el fUtbol en si sea malo o demoniaco. Lo gue
yace en el fondo de estos asesinatos son instintos homicidas que utilizan al futbol de
excusa para salir a la uz.

Lo que ha propiciado estos falsos mitos es un desconocimiento generalizado de
todo lo que implica el Rol. Sin ir mas lejos, el primero de estos temores radica en que
se fiende a confundir al jugador con el personaje que interpreta. Este hecho no es
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del todo incierto, ya que los propios jugadores son los primeros en reconocer la im-
pertancia de un personaje y todos recuerdan a alguno bien por su intensidad dra-
mdtica, bien por alguna hazana que haya llevado a cabo en el juego. Muchas
veces, los jugadores incluso llegan a fomentar esta practica llamdndose unos a ofros
por el nombre de dicho personagje. Este apodo o nick sirve de reconocimiento den-
tro del grupo al actuar como clave identificadora, pero el mismo grupo es cons-
ciente de que se usa el nombre del persongje para designar o una persond. Algunos
jugadores estdn interesados en dejar claro este puntc cuando explican alguna ac-
cién de su perscnaije y utilizan expresiones como mi persongje es una nina de dieci-
siete anos, estrella de rock y convertida en vampiro conira su voluntad, en lugar de
decir Soy una nina de diecisiete anos, estrella de rock que fui converfida en vampiro
contra mi voluntad.

Oftros jugadores discrepan con esta prdctica semdntica porque la consideran re-
dundante, ya que dan por hecho que en todo momento se sabe que se estd ha-
blando de lo que ha hecho un persongje y no una persona.

Otro de los temores que produce el desconocimiento del Rol se basa en la consi-
deracién, a priori, de que los juegos de rol pueden ensenar al jugador determinadas
précticas que estdn mal vistas, como por ejemplo, la magia.

SegUn William J. Walton, estudioso de este tipo de juegos, hay algunos juegos de rol
que han sido disefiadoes para fener una apariencia mds reaiista, y los autores han
usado fuentes oculfistas auténticas como linea de frabgjo. Sin embargeo, no se puede
aprender a lanzar hechizos jugando a un juego de rol mas de lo que se puede apren-
der a esgrimir una espada o a cabalgar.

La cita lo dice todo. Y curiosamente establece un paralelismo con el campo de la
literatura. A H. P. Lovecraft se le acus¢ durante muchos anos de haber creado una
nueva religion, ya que en sus mitos aparece toda una cosmologia que gira alrededor
del famoso libro llamado Necronomicon, un libro por ofra parte inexistente. Con el
paso del tiempo, estudiosos de su obra han descubierto la gran mentira que rode-
aba a estas creencias. Parece gue el Rol estd destinado a sufrir la misma suerte.

Los detfractores del Rol, siguiendo esta linea de razonamiento, no han dudado en
tildar de sectarios y satdnicos a este tipo de juegos. Volvemos a lo mismo. Una secta
se basa en una religién, y el poder de una religion estriba en la capacidad de dar res-
puestas a los creyentes. El Rol por si mismo, no tiene esa capacidad. Bien es cierfo
gue algunos juegos del estilo In Nomine Satanis se basan en elementos teoldgicos,
como la lucha entre Dios y el Diablo. Pero de ahi a hacer apologia de la doctrina sa-
ténica, media un abismo.

Ricard Ibdnez, autor del juege Aquelarre, explica en la intfroduccién al mismo: En
este juego aparecen dngeles y demonios. Nos gustaria decir que son fruto de ia ima-
ginacién del autor, pero lo cierto es que estén sacados de diferentes textos biblicos
y de demonologia. Antes de que pongan el grito en el cielo, nos gustaria explicarles
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gue dichos textos fueron declarados no inspirados tanto por los Paares de la Iglesia
como por el Concilio Vaticano Il. Que no son ciertos, vamos.

En concreto, el juego Dungeons & Dragons . conocido aqui en Espaia durante un
tiempo como Dragones & Mazmorras, también fue acusado de haber sido creado
por satanistas, de contener un procedimiento mediante el cual se puede vender el
alma al diablo, y de ser una frampa para incorporar nuevos miembros a sectas ocul-
tistas. Muchos juegos de rol indican en sus primeras paginas del manual gue no se
trata mds que de eso, de un juego, y que por lo tanto, sus contenidos No son aplica-
bles a la realidad. Cualquier intento de lo mismo constituye un desvio de la naturaleza
ludica (salvo en los juegos de rol en vivo, como veremos mds adelante).

Oftro punto espinoso que encontramos a la hora de analizar este tipo de juegos es
la exaltacion de la violencia. Hay que hilar fino si queremos comprender esta acusa-
cién. Partimos de un hecho que no admite discusidn, y es que en los juegos de Rol, el
conflicto es uno de los factores IUdicos mds importanies.

Ahora bien. 3C6mo se define este concepto de conflicto? Si el Rol se basa en his-
torias, y las historias son una concatenacion de hechos concretos, es natural gue se
necesite el conflicto para permitir un avance de estas narraciones. El conflicto como
tal es un factor intrinseco inherente a otfros fendmenos como la literatura. Si Capule-
tos y Montescos no hubiesen estado enfrentados, el drama de Romeo y Julieta no
hubiera tenido lugar. Si Herman Melville no hubiese enfrentado al capitdn de su no-
vela con el cetdceo, Moby Dick no tendria razén de ser.

Lo mismo pasa con el cine. SiThelma y Louise no hubiesen matado a aguel hombre,
nunca habrian emprendido una fuga desesperada.

Es decir, la existencia del conflicto como tal no implica que los personajes la em-
prendan a tires unos contra otros. El conflicto es algo mas sutil, que afecta al perso-
naje por cuanto permite una evolucion fisica y psicologica det mismo. Un guerrero
curtido en mil batallas tendrd mds tablas a la hora de jugar gue un clérigo que nunca
ha salido del convento.

Los manuales de literatura diferencian a su vez tres tipos de conflicto: personaje
contra personaje, personaje contra sociedad y personaje contra &l mismo.

Obviamentie, también existe el conflicio como sinébnimo de pelea. Es parte infe-
grante del juego. Un director de juego siempre tratard de situar a los persondjes al
frente de situaciones comprometidas para ver como las resuelven. Esto implica lucha
en la mayoria de los casos. Pueden empezar atacando ¢ los personajes sin razén apa-
rente, o robdndoles, o deteniéndoles. Las situaciones son tan dispares como nara-
dores de historias. Y de la pericia de los personajes depende la salvacion del grupo.

Generalmente, los jugadores mds jovenes o los primerizos se sienten especialmente
atraidos por este tipo de situaciones, y la mayoria de las veces son elios quienes las
provocan. Las reuniones en las fabernas son una buena excusa para gue se produz-



32 CREER LO INCREBLE: VERDADES Y MENTIRAS SOBRE LOS JUEGOS DE ROL

can altercados, sin ir mds lejos. No hay que olvidar que el jugador dispone de entera
libertad para intentar resolver la situacion, lo que provoca que en algunos casos las
cosas se salgan de madre, por usar una expresion vulgar.

Otro hecho importante que favorece este conflicto es la cantidad de criaturas (en-
anos, elfos, orces, trolls, etc) con las que interactian los personajes. Cada una de elia
fiene unos especiales intereses que entran en contradiccidn muchas veces con las
demds. Esta circunstancia suele ser aprovechada por el director de juego para dar
mds vida al juego.

Es decir, que el conflicto como tal existe. Pero su aprovechamiento o no en bene-
ficio del eniretenimiento depende mucho del talante de los jugadores y de los re-
cursos del director de juego.

El siguiente mito relacionado con el Rol es que, segin algunas fuentes, el exceso de
este fipo de juegos provoca un comportamiento obsesivo. Nuevamente, esto debe
de ser matizado. La culpa no radica por entero en este tipo de juegos. La personali-
dad del jugador también tiene mucho que ver, y se revela como un factor decisivo
a la hora de alterar o no su comportamiento.

Por desgracia, solomente franscienden a la opinidn pUblica los casos mds extre-
mos. Y no vamaos a negar que existen. Pero la mayoria de jugadores tienen claro que
sélo se frata de un hobby como ofro cualquiera. Aqui de nuevo nos encontramos
con el problema de gue la linea que sepcara el divertimento de la cbsesidén es de-
masiado fina.

Existe foda una tipologia de jugadores, como en cualquier otro entretenimiento.
Hay personas que tienen treinta anos, que estdn casados, tienen responsabilidades
laborales y personales, y sin embargo, su Unico afdn es que llegue el fin de semana
para jugar la correspondiente partida con sus amigos.

Otros jugadores aprovechan la jornada laboral para preparar sus partidas. Los hay
también que se pueden pasar jugando hasta ocho horas sin descansar. Hay otfras
personas que sactifican relaciones personales y amigos por jugar a Rol. Es mds, mu-
chos roleros se vanaglorian de no fener experiencias sociales mds alld de lo partida
del fin de semana o de los dias festivos. Mejor para ellos. Como ya he indicado, estos
hechos son exiremos y no constituyen una representaciéon del comportamiento del ju-
gador medio, quien se relne una o dos veces al mes pard jugar una partida apro-
vechando que esa tarde no fienen nada que hacer. En la mayoria de los casos, el
tiempo dedicado a este ocio no selapa otras actividades y el Colegio Oficial de Psi-
cologos de Madrid sefiala que de doscientos cincuenta jévenes entrevistados, sélo el
uno por ciento de ellos juega todos los dias.

Ahora bien, st que puede llegar a suceder que en el seno de un grupo de amigos o
de una pareja, uno de sus miembros sea jugador y el ofro y ofros no. Parece que en este
caso se pueden llegar a dar pequenos conflictos, ya que la persona no jugadora no
comprende esta desmedida aficién. Como en cualquier caso de discrepancia, siambas
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partes son civilizadas, se llegard a un término medio en el que el jugador se compro-
mete a desarroliar su actividad sélo en periodos de tiempo pactados a priori. Mientras
los juegos no impidan a una persona desarrollar ofras actividades necesarias como ver
a su familic, hacer deporte o salir con sus amigos, no podemos hablar de peligro.

Ei siguiente mito que se esgrime en contra del Rol es que sélo los hombres juegan a este
tipo de juegos. Ciertamente, el porcentaje de mujeres jugadoras dista mucho de ser
alto. Como en todo, la mujer va incorpordndose poco a poco a plancs de la sociedad
en los que antes estaba mal considerada. Aungue quiz& haya que destacar que en €l
juego de Rol se dan ciertas actitudes machistas. Como no puede ser de otra forma, en
los juegos ambientados en la Edad Media, la mujer tenia poco que decir y los persona-
jes femeninos parecen regirse por las mismas reglas. Algunos manuales ambientados en
lo Edad Media, por ejemplo, se tienen que tomar ciertas licencias histéricas y sociales
para permitir el acceso de la mujer a ciertas profesiones en la Edad Media.

Sin embargo, a veces son las propias mujeres quienes no se afreven a participar en
este tipo de juegos. La autora conocid personalmente el caso de una pareja en la
que él era director de juego de Rol, pero los argumentos de las partidas los sugeria la
no jugadora.

Otras mujeres consideran los juegos de rol infantiles, y los consideran poco dignos
de fijar su atencién en ellos.

Curiosamente, son mds personas las que comparten este prejuicio. Lo cierto es gue
algunos juegos de rol estdn mds indicados para jovenes de edades entre doce y die-
ciséis afios. Esto no quiere decir que los mayores no puedan jugar a estos juegos, sinc
gue se aburmirdn. Por ello, hay otros juegos de rol considerados “adultos” por los ju-
gadores, tales como los de la linea Mundo de Tiniebias.

Esta segregacion por edades fambién tiene mucho que ver con la profuncdidad del
persongje a la hora de someteric d la interpretacion, ya que cuanto mayor sec e ju-
gador, mds avanzadas serdn sus motivaciones y mas adulic su comportamiento.

Una asociacion editorial americana llamada Wizards of the Coast realizéd en 1999 un
estudio sobre la edad de los jugadores de rol que arrojo como resultado que el 59%
de los jugadores encuestados tenian entre 19 y 25 afics, frente al 34% del fotal, que
tenian entre 25 y 35.

En definitiva, estos mitos sobre el Rol suelen ser generados por el desconocimiento
de la sociedad hacia este tipo de practicas y la desinformacion que existe hacia

estos juegos, lo que provoca que estas acusaciones se puedan venir obgjo de una
manera mds o menos racional.

LA SOCIEDAD, LOS MEDIOS DE COMUNICACION Y EL ROL

He dejado para el final este mito porque es quizd el mds espinoso. ks aquel que
acusa directamente a los juegos de rol de convertir a jGvenss normales en asesinos,
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en hacerles cometer homicidios que no se les hubieran ocurrido nunca de no haber
tomado parte en dicho juego. A diferencia de los anteriores tépicos, influidos por el
desconocimiento, en este hay evidencias desoladoras: el Crimen del Rol de Madrid,
el Asesino de la katana de Murcia, los sucesos de la Semana Santa Sevillana, las pro-
fanaciones de ciertos cementerios en Palencia, v otros casos, como el del asesino de
la Baraja, en los que se ha producido una especie de “caza de brujas” contra el Rol.

Sin duda, los medios de comunicacién son un factor innegable a la hora de confi-
gurar la opinién publica de una sociedad. Elios son el espejo mediante el cual cono-
cemos la realidad que nos rodea. B papel que desempenan los medios ha sido
estudiado hasta la saciedad en ofros manuales, por lo que no vamos a insistir aqui en
su importancia mdés que lo estrictamente necesario.

El problema viene cuando la informacion que nos proporcionan es incomrecta, ten-
denciosa, o estd manipulada en beneficio de unos intereses. En ese caso, la sociedad
recibe una imagen distorsionada de lo que ocurre en la realidad, y las opiniones que
se forma al respecto son erréneds o se basan en el desconocimiento.

En el casc de los juegos de rol, esta desinformacion se ha hecho todavia mds evi-
dente, y a pesar de gue las circunstancias niegan en la mayoria de los casos la vin-
culacién de estas actividades con crimenes de toda indole, sigue habiendo
periodistas (especialmente enfre la prensa amarilla) que se llevan las manos a la ca-
beza en cuanto se mencionan los juegos de Rol. A continuacién vamos a ver unos
ejemplos de sucesos que han conmovido a la sociedad espafola en los Ultimos afios
y a analizar el comportamiento de la prensa, radio y television en cada uno de ellos.

SUCESOS IMPUTADOS ALROL

El Crimen del Rol

La madrugada del 30 de abril de 1994, dos jovenes que estaban jugando a Rol
asesinan a un hombre de cincuenta y dos anos en Madrid, tras haber infentado ro-
barle. Dado gue el juego les habia llevado a buscar a un hombre de determinadas
caracteristicas para asesinarle, los medios de comunicaciéon demonizaron todo lo
relacionado con el Rol, se produjo una preocupacion generalizada de padres cuyos
hijos tenian esta aficien y sobre todo, se propicié una avalancha de criticas que
produjo poco menos que una psicosis colectiva ante todo lo que fuera interpreta-
cion de personagjes.

El horrendo crimen fue llevado a cabo por Javier Rosado y Félix Martin, que aca-
baron con la vida de Carlos Moreno en una parada de autobUs. Dada la peculiari-
dad del homicidio, lo primero que se pensd fue en una sangrienta culminacion del
juego de Rol al que llevaban jugando toda la tarde, que tenia el nombre de Razas,
y que habia sido creado por el primero de los imputados, Rosado, el cabecilla e in-
ductor del crimen. A partir de ese momento, los medios de comunicacién bautizaron
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a este suceso como El Crimen del Rol y comenzd una fiebre periodistica por relacio-
nar todo lo concerniente a este fipo de juegos con patologias criminaies.

Las asociaciones de Rol culparon a los medios de comunicacion de haber iniciado
una campana de desprestigio de sus actividades basada en el desconccimiento de
estos temas y en el poco interés de investigar acerca de los mismos. Utilizaron el tem-
prano auge de las nuevas tecnologias para expresar sus quejas y recabar opiniones.
También se interesaron por qué imagen creian los jugadores que los medios de co-
municacion daban de ellos, lo que se ve en la siguiente estadistica.

Opinion de los jugadores de rol sobre laimagen que dan
de ellos los medios de comunicacién

Muy buena Buena Regular Mala Muy mala

(1556 personas interrogadas)

Ofro fenédmeno importante es que muchas veces los medios de comunicacion pu-
blicaban articulos en contra del Rol basados en fuentes no contrastadas o recurrian
a escritores andnimos.

El caso levantd mds ampollas gue las que aqui se describen, pero lo estudiaremos
con todo detalle en el Ultimo capitulo, dade que merece un desarrolio especial por
cuanto supuso de peyorativo a la hora de tratar estos juegos por parte de la prensa
espanola.
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El Caso de la Mutilacion de Perros

En noviembre de 2001, la prensa nos sorprendia con esta macabra noticia ocurrida
en Taragona. Un joven habia entrado en una perrera de la Asociacion Protectora de
Animales y habla serradoe las patas de quince perros. La opinién publica no tardd en
buscar culpables dada la peculiaridad del caso. Se hablé de grupos satdnicos, de
sectas, de cultos oscuros, y naturalmente, de juegos de rol.

Todo se aclard cuando un joven de veinticinco afos se enfregd a la Policia tras de-
clararse culpable de los hechos. El acusado, que padecia esquizofrenia, confesé que
habia actuado solo. La hipdtesis del macabro juego de Rol, como se estaban refi-
riendo los medios de comunicacién al hecho, se desvanecia al igual que habia su-
cedido con el Crimen del Rol.

Por la peculiaridad de las investigaciones y lo desagradable del caso, los periodis-
tas apuntaron esta linea para un posible esclarecimiento, sin contar con que los agen-
tes encargados de su estudio, la habian descartado desde un primer momento por
no encontrar pruebas que vincularan ambos factores.

Los expertos apuntaron ademds que el acusado padecia un frastorno esquizofré-
nico de fipo diferenciado que le apartaba de la realidad. A esto se anade que los jue-
gos de rol son cooperativos, porque se juegan en grupo, nunca en solitario, como
bien apunto la Asociacion Nacional de Jugadores de Rol y Ocio Relacionado Homo
Ludens.

Esta Asociacion ha manifestado de forma insistente en numerosas ocasiones su pre-
ocupacion porgue cada vez gue sale a la luz cualquier tipo de hecho o asesinato ex-
frano se busquen cabezas de turco entre los aficionados a Rol.

Si a esto se le suman las sospechas que puedan tenerse sobre si los autores de los
hechos son jovenes (en cuyo caso la hipdtesis del Rol cobra aun mayor fuerzaj, te-
nemos el caldo de cultivo adecuado para que los medios de comunicacién co-
miencen su particular caza de brujas contra estas actividades.

Desde estas asociaciones se hace un llamamiento a los periodistas y a la sociedad
en general para gue se informen adecuadamente de lo que estdn hablando e insis-
ten en que cudalquier juego de rol que supere los pardmetros para los que ha sido cre-
ado dejaria de ser un acto ltdico. Bajo este punto de vista, es facil comprender por
qué son las principales interesadas en regular y prohibir este fipo de comportamien-
tos entre sus jugadores, siendo virtualmente imposible que se produzca una relacién
directa enfre los juegos de Rol y el crimen.

Un jugador de Rol entrevistado se lamentaba de estos hechos declarando No sé,
pero si seguimos en este plan igual nos endosan también los cientos de coches que
se gqueman en Valencia dltimamente, la crisis argentina o vaya usted a saber.
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Disturbios en la Semana Santa Sevillana

La “madrugd” del Viernes Santo de 2000, se produjeron una serie de disturbios en
las procesiones que provocaron el pdnico colectivo. En realidad, nunca se sabrd muy
bien lo que pasd. Unos hablaban de disparos, otros de bombas estratégicamente co-
locadas, de un grupo de jévenes ebrios que causaron problemas, la presencia de
ofro joven que actuaba en solitario y que hablia recorride la ciudad portando un ma-
chele eic:

Lo Unico que se sabe con exactitud es que estos disturbios coincidieron con el es-
freno de la pelicula espanola Nadie conoce a Nadie, que trata del mundo del Rel, y
a la gue se acust de haber fomentado los hechos que tuvieron lugar aquel viernes.

En mitad de aquel desconocimiento general, aparecié un testigo declarando
haber oido cémo un grupo de joévenes se reunian para preparar las acciones en ef
seno de la Facultad de Informdtica, sin duda influenciados por la pelicuia dirigida por
Mateo Gil y que estaba basada en el libro de JesUs Bonilla.

Que un grupo de jévenes se reunieran para planear alguna gomberada, no im-
plica que el Rol esté de por medio. Las informaciones gue se proporcionaron fueron
sesgadas e incompletas y no hay modo de relacionar los hechos con el impacto que
produjo la pelicula.

El Delegado de Seguridad Ciudadana del Ayuntamiento de Sevilla por aguellas fe-
chas, José Gallardo, declard que los jdvenes estaban infegrados en un grupo bien or-
ganizado y que la misma tarde de los sucesos se recibieron dos llamadas avisando de
los mismos, pero en ningn momento defendic la hipdtesis de que todo se tratara de
un juego de Rol.

Dos menores asesinan a una adolescente en San Fernando de Cadiz

Ofro hecho escalofriante que conmovid a la opinidén plblica. Dos amigas de die-
ciséis y diecisiete afos acabaron con la vida de Clara, una companera de instituto,
para probar una experiencia nueva, segun sus palabras. Tras dos dias de interroga-
torios, las acusadas se derrumbaron y acabaron confesando gue habian acabado
con la vida de Clara de dieciocho punialadas, y que la habian escogido a ella como
victima por ser faciimente impresionable.

Dado que las asesinas profesaban admiracion por José Rabaddn, el adolescente
de dieciséis anos que acabd con la vida de sus padres y de su hermana con una ka-
tana, rapidamente se establecié una asociacion de ideas y se acusé a las implicadas
de estar influenciadas por los juegos de Rol, aligual que el tristemente conocido Ase-
sino de la Katana.

Sin embargo, fueron las propias acusadas quienes negaron delante del juez cual-
guier vinculacion con juegos de rol o con sectas satdnicas, hipdtesis que ya habia
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sido apuntada por los medios de comunicaciéon. Ambas adolescentes eran lectoras
de Stephen King, y de las novelas de terror en general.

Es interesante senalar que todos estos crimenes tienen un denominador comun
segun la prensa, que es la supuesta perienencia de los asesinos a asociaciones de Rol
o supuesto interés de los mismos por este tipo de juegos. Aunque las pruebas indiquen
lo contrario, los medios no parecen aprender de las experiencias pasadas y apuntan
esta hipdtesis cada vez que se comete un crimen con elementos extranos.

Arturo Pérez Reverte, autor espafiol que ha visto cémo de froma relativamente re-
ciente una de sus novelas, El Capitdn Alatriste, era convertida en juego de rol, y que
siempre se ha manifestado a favor de los mismos, lamenta este comportamiento con
dureza: fodos los demagogos profesionales de este pais se han apresurado a rasgarse
las vestiduras y a poner el grito en el cielo. Asi que no estaria de mds colocar las cosas
en su sitio porque aqui hay demasiado socidlogo barato y demasiados bocazas.

El Asesino de la Katana

Llegamos por fin @ unos de los peores casos de la crénica negra espanola. El joven
José Rabaddan, de dieciséis afios de edad, sacudia los cimientos de la sociedad es-
panola en abril de 2000, fras haber matado a sus padres y a su hermana refrasadd
mental con una katana o espada japonesa. Los hechos ocurrieron en la murciana lo-
calidad de Santiago el Menor.

El asunto se complicd todavia mds cuando se descubrid que el parricida era fana-
tico del videojuego Final Fantasy Viil, estando influenciadoc hasta el punto de que
habia adoptado la misma imagen que el protagonista del juego.

De nuevo los periodistas de investigacion Manuel Marlasca y Luis Rendueles, de-
nuncian en su libro Asi son, Asf Matan que un diario espanol de tirada nacional publicé
una portada en la que se reproducia el rostro del menor detenido junto al de Squall,
el protagenista del videojuego Final Fantasy Vill, bajo el titular “José emuld a su héroe,
Squall”, remarcando el supuesto parecido del asesino con el persongje digital.

Vemos por estas afirmaciones que la prensa de ia época dotd a la informacién de
un gran sensacionalismo, lo que provocd que el caso fuera asociado al fristemente
famoso Crimen del Rol.

Naturalmente, una monstruosidad de tal cdlibre no se le podia haber ocurrido a un
adolescente normal. Tenia que estar influenciado por algo. Se descartd répidamente
cualquier tipo de anomalia psiquica y se acusd al videojuego (que tenia bastantes
elementos de los juegos de rol} de haber alterado la personalidad del muchacho
hasta llevarle a cometer el horrendo crimen.

De hecho, el asesino fue detenido en Alicante cuando frataba de huir a Barcelona.
En el momento de ser puesto a disposicion policial, el muchacho se comportd con
gran frialdad y no dio muestras de remordimientos de conciencia.
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La Sentencia numero 72 del Juzgado de Menores de Murcia, de fecha 1 de junio de
2001, desbarata segun José Luis Villarig en su articulo La Culpa no fue del Videojuego,
cualquier intenfo de lievar a la realidad la fantasia informdtica, ya que los motivos
del crimen fueron mds mundanos, porque a partir de esa fecha, fue ddndole vueltas
e imagindandose cémo seria la vida sin su familia, llegando a considerar tal idea como
“algo positivo”.

Lo gue pudo causar en Rabaddn este comportamiento no es achacable a un vi-
deojuego, sino a una pérdida de la nocién de la realidad intrinseca a un determi-
nado estado mental.

El psiquiatra que realizé el informe de la salud mental del joven, el Doctor Garcia An-
drade, declaré: el menor padece un cuadro de psicosis epiléptica idiopdtica, que se
acompané de un estado crepuscular en el gue se desencadend una crisis de auto-
matismo orgdnico sin posibilidad de confrol, dando lugar a un homicidio multiple, in-
motivado e incomprensible.

SeguUn otro de los psiquiatras, el Doctor Barcia Salaric, el mencr es epiléptico, con-
fundido por creencias absurdas pero fascinantes para él, se justifica un hecho de
locura vecino a la ofuscacién y arrebato.

Lo cual significa fraduciendo del argot médico, que la causa del parricidio se debid
al estado mental de Rabaddn unido a su epilepsia {circunstancia que ningdn medio
de comunicacién comentd). De hecho, la sentencia del caso no menciona nada
sobre videojuegos ni sobre juegos de roi.

Recordando este caso anos después, no podemos evitar que se nos vengan a la
cabeza casos como el de aquel nino que se arrojd por el balcdn emulando a Super-
man. 3Quiere esto decir que la pelicula era nociva? En absoluto. Toda persona que
tenga sus funciones mentales capaces de diferenciar entre la realidad y la ficcidén
sabe que no puede hacer determinadas acciones por mucho gue las haga un per-
songje del cine.

La felevisidn, al igual que el Rol o fos videojuegos, también ha sido acusada en ny-
merosas ocasiones de proponer comportamientos nocivos para nifios y adolescentes.
Basta con tener en cuenta fodas las peticiones de diversas asociaciones para que se
eliminase de la parrilla de la programacion determinados programas que hacian gque
los niflos desarroliasen comportamientos andémalos o violentos, como fue el caso de
la serie de dibujos Bola de Dragdn.

El periodista Marius Serra, publicaba el veintitrés de febrero de 1999 en La Van-
guardia unas palabras sobre esta mala fama que a priori tiene la television. Durante
anos la television ha sido la Gnica culpable de casi todo. Desculturizacion, violencia,
descomposicion familiar... Le achacaban todas las calamidades. [Cémo si no hubiera
libros perniciosos! Por fortuna en estos Uitimos tiempos los videojuegos e internet han
venido a respaldarla en su largisimo via crucis en pro de la corrupcion de la especie
humana.
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En ocasiones, estas asociaciones han logrado sus objetivos consiguiendo la retirada
del programa. Ofras veces, no se ha probado que determinados espacios provoca-
ran esos comportamientos.

Como vemos, la televisién estd en el punto de mira, al igual que el Rol. Si estudia-
mos la evolucion de los programas sobre Rol emitidos en los Gltimos afios, compro-
bamos que se ha ido produciendo un cambio cuaiitativo. Si antes predominaban los
documentales de corte inquietante sobre la supuesta relacion entre Rol y psicdpatas,
ahora los programas que tratan sobre este fipo de juegos, mantienen una mayor ob-
jetividad e intentan serimparciales en la medida de lo posible.

Un foro de Internet se hacia eco de estas acusaciones scbre el rol diciendo lo si-
guiente: La cuestion es que siempre hay personas que pierden la perspectiva de la
realidad, si da la casualidad de que juegan a rol los medios anuncian que el rol es
muy peligroso, y si resulta que veia dibujos o una serie se empieza un debate sobre si
es pofencialmente peligroso para los nifios o no.

Ctro caso comparable seria el de las discotecas. Por desgracia, todos los fines de
semana, los medios de comunicacién nos bombardean con noticias sobre peleas
entre jovenes, puialadas, palizas, intoxicaciones etilicas, casos de sobredosis de dro-
gas de diseno, efc. Y no por ello se pide un cierre de las discotecas, porque todos sa-
bemos que aunque estos casos salten a la opinién publica por su notoriedad, en
realidad estas minorias no son representantes de los jévenes que acuden a las disco-
tecas fodos los fines de semana sin ofro propdsito que bailar v divertirse. Los propios
jovenes ademds comentan que siempre hay alguno con ganas de pelea que tiene
que montarla. Es decir, no es el ambiente de la:discoteca en si, es la propensidon de
una persona aislada a la violencia.

Del mismo modo, el Rol ne tiene por qué inducir al comportamiento psicépata. Es
solamente un juego donde los jdvenes pretenden divertirse durante un periodo de
tiempo. El crimen es algo mas profundo que indica una alteracién de la personali-
dad. Y siempre es una minoria la que puede llegar a cometerlo. Aln considerando
dicha minoria, los crimenes expuestos no tienen ninguna relacion directa con los jue-
gos de rol o los videojuegos, como hemos podido comprobar.

Pero dada su peculiaridad, los elementos macabros ¢ lo extrano de la situacion
donde se producen, se tiende a buscar culpables donde no los hay v a acusar sin
pruebas fehacientes.

Hay un estudio americano que apoyd esta idea. Se trata de Relationship of the Role
Playing Games to Self- reported Criminal Behaviour {Relacién entre los Juegos de Rol
y el Comportamiento Criminal Admitido), publicado por Suzanne Abyeta y James Fo-
resten 1991,

En él se utilizaron test de personalidad para evaluar a una muesira compuesta por
jugadores y no jugadores. Los resuttados entre ambos grupos fueron précticamente
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iguales, salvo por el curioso hecho que los no jugadores presentaban una mayor ten-
dencia a las psicopatias.

El Asesino de la Bargja

El Ultimo de estos casos que se recuerda fue el del Asesino de la Baraja, que se hizo
célebre por abandonar al lado del caddver una carta de la bargja espanola. Mien-
tras durd la investigacion, muchos socidlogos y periodistas apuntaron la hipdtesis de
que podria tratarse de un macabro juego de rol, ya que de hecho, existe un juego
en el gue se utilizan estas cartas.

La noticia transcendié a la opinidén publica y confribuyd a acentuar el clima de
alarma en el que ya se vivia por aquel tiempo. Lo que no sabia el periodista que apuntd
esta idea es que efectivamente hay un juego de rol lamado Castillo de Falkestein que
utiliza una baragja en lugar de dados. Pero una baraja de poquer, no espanola.

Del mismo modo, otros apuntaron hipétesis todavia mas increibles, como que se
trataba de un crimen satdnico, ya que si se unian los puntos donde se habian co-
metido los asesinatos, se perfilaba una figura que se asemejaba a un pentagrama in-
vertido, claro signo de sectas demoniacas.

Todas estas ideas perdieron pie por si mismas cuando Alfredo Galdn, ex militar de
veintiséis anos, se entregd voluntariamente a la policia en julio de 2003 confesando
que él era el Asesino de la Baraja y que habia cometido los crimenes para demaos-
frarse a si mismo que matar era facil.

En este caso ademds, los medios hicieron un flaco favor a la sociedad, ya que
Galdn, gue no habia anojado la carta haliada al lado del primer caddaver, decidié se-
guir la serie en los siguientes crimenes al ver el revuelo que se habia levantado con
este hecho.

Algo parecido ocurrié con un crimen que habia sucedido con anterioridad, el del
Asesino del Parking de Putxet. Al principio, los medios de comunicacion y socidloges
culparon de nuevo a los juegos de rol. Se dio la circunstancia de gue el programa
Crénicas Marcianas estaba celebrando una tertulia sobre el fema cuando uno de
los asistentes se puso a defender apasionadamente la hipdtesis de que se frataba de
un macabro juego de rol. Fue el propic moderador y presentader del programa, Ja-
vier Sardd, quien calmo los exaltados dnimos y salié en defensa de los aficionados ai
Rol alegando que habia miles de jugadores y que no por ello mataban a nadie, por
lo gue el Rol no debia entenderse como causa de un crimen.

SUICIDIOS ATRIBUIDOS ALROL

Los detractores del Rol no sélo lo acusan de provocar asesinatos, sino tambien de
intentos de suicidio. Aligual que en el caso de los asesinatos, este hecho no ha side
probado con indicios concluyentes.
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Es mds, la relacidn entre tasa de suicidio y jugadores de rol ha sido utiizada para de-
mostrar matemdaticamente un fenémeno denominado “falacia de base amplia”, que
no es mds que la citacién matemdtica de nimeros absolutos sin establecer una re-
lacién entre ellos.

Pero los hechos ocurrieron y son los siguientes:

En 1979, un joven de dieciséis afios de edad llamado James Egbert Ill, notable es-
tudiante estadounidense ante el cual se perfilaba un futuro brillante por una beca
que le iban a conceder para estudiar en la Universidad del Estado de Michigan, in-
tentd suicidarse con una sobredosis de tranquilizantes. Como el plan fallé, Egbert se
escapd a casa de un amigo.

Preocupados, sus padres acudieron a la policia. La madre declard haberle notado
mds nervioso que de costumbre, pero lo achacd a los estudios. Viendo que los dias
pasaban sin noticias de su hijo, la familia acudidé a un detective privado, quien, tras
encontrar en la habitacién del chico un mapa correspondiente al juego Dungeons &
Dragons, proclamé que la huida del adolescente tenia como Unico fin jugar a su pro-
pia version del juego. La prensa también se hizo eco de este descubrimiento.

Egbert regresé a casa un mes después y tras ser inferrogadoe por la policia, aclaré
gue el juego no tenia nada que ver con su marcha del hogar.

Esto franquiliz los &nimos un poco, pero casi un ano después de su marcha, Egbert
se disparé en la cabeza con una pistola del calibre veinticinco. Milagresamente, so-
brevivié al dispard, pero murié dias después en la Unidad de Cuidados Intensivos.

La historia de Egbert fue la primera en dar mal nombre al juego Dungeons & Dra-
gons, de ahi el interés que se fomaron las asociaciones y editoriales de rol america-
nas en lavar el nombre del juego, creando incluso comités para su defensa, como
veremos mds adelante.

Los psicélogos que habian fratado a Egbert declararon en su informe que el mu-
chacho sufria una profunda depresién, era homosexual y padecia una gran homo-
fobia, lo cual se sumaba a las presiones de su madre por los estudios y a su consumo
esporadico de drogas, segun recoge Paul Cardwell en su artficulo The Attack on the
Role Playing Games (El Afaque a los Juegos de Rol) publicado en The Inquirer en 1994.

Lo triste de este caso es que si no hubiera estado un juego de rol de por medio, el
suicidio de Egbert hubiera pasado desapercibido. Un muchacho con tantos proble-
mas familiares y personales, nc necesita la excusa de un juego para destruirse a si
mismo.

La polémica volverfa a saltar en 1982, cuando ocurrié un segundo incidente. Irving
“Bink” Pulling il, ofro muchacho de dieciséis afos y de brillante inteligencia, de vida
familiar complicada y que jugaba a Dungeons & Dragons, se disparaba a si mismo
después de una sesion de este juego.
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Cuando fueron inferrogados sus companieros, declararon que al persongje de Bink
en el juego lo habian hechizado para que matara a otfras personas, y que el chico
debia de haber frasladado el plano de la ficcion a la realidad, suiciddndose con vis-
tas a evitar ser un peligro para los demas.

sFue el Rol el causante? Quizd. Pero quizd las tendencias nazis de Bink (era admi-
rador de Adolf Hitler), y los extrafios comportamientos que tenia desde nific (segun su
madre se comportaba como un licdntropo aullando y ladrando) tuvieran algo que
ver en su suicidio.

Para la sociedad publica americana aquello habia llegado demasiado lejos. En
1985 se cred Bothered About Dungeons & Dragons (B.A.D.D.), una asociacion en con-
tra de este juego cuyo nombre se podria fraducir por Todos Unidos confra Dungeons
& Dragons. La asociacion pidid que todos los juegos de rol portasen una etfigueta ad-
virtiendo a los usuarios de los mismos que jugar a ellos podia provocar suicidios. Sin em-
bargo, la Comisién de Seguridad para los Consumidores desestimé esta peticion por
no encontrar conexién entre el Rol y los suicidios, no considerando adecuada la in-
sercién de esta etfiqueta.

Como defensa de esta tesis, en 1990, Linda Manik Kiine y Lisa DeRenard publicaron
un estudio llamado Alienation and the Game Dungeons & Dragons (Alienacion y el
Juego Dungeons & Dragons), donde estudiaban a dos muestras: una compuesta por
jugadores y otra por no jugadores para estudiar posibles alteraciones en la percep-
cién de la realidad, naturaleza de los sentimientos, falta de autoestima, impotencia
personal y aislamiento. El estudio no amrojé como resultado ninguna desviacion signi-
ficativa en la personalidad de los jugadores y lo Unico destacable gue se encontré en
esta muestra es que no solian prestar atencién a los medios de comunicacion. Ade-
mds, la muestra compuesta por los jugadores tenia desarrollada con mdés fuerza la
idea de pertenencia a un grupo y rara vez presentaba sentimientos de tedio o pen-
samientos de "nada fiene sentido”.

La idea de que los juegos de rol provocan suicidios entre los jugadores también ha
sido discutida por el Centro para el Control de Enfermedades, el Departamento de
Suiciologia v la Universidad Albert Einstein, que tras estudiar este fenomeno, no han en-
contrado conclusiones fehacientes que vinculen ambos factores.

Parece que los pocos casos en que los jugadores han cometido suicidio han sido apro-
vechados por personas desinformadas para hacerio extensivo a todos ios adeptos al Rol,
como si este fuera la causa directa de la decision de una persona de quitarse la vida.

EL CINEY ELROL

Inscrito dentro de los medios de comunicacion, €l cine juega un importante papel
en nuestra percepcién de la sociedad. No sélo por cuante tiene de evasién y de en-
tretenimiento, sinoc porgue el cine también acta de espejo de gran nimero de pro-
cesos sociales.
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El mundo del Rol no podia constituir una excepcién a esta regla, vy se han rodado
peliculas que fratan sobre estos juegos. La relacion entre el cine y el Rol se asienta en
tfres columnas fundamentales.

En primer lugar, tenemos las peliculas que han inspirado un juego de rol. Como
hemos visto en la fipologia de este capitulo, el ejemplo mdés notable de esta simbio-
sis lo constituye el juego Star Wars, basado en la trilogia de La Guerra de las Galaxias
de George Lucas o Star Trek, basado en la serie homdnima de television.

A veces, sin embargo, se da el fenédmeno contrario: es el juego de rol el que inspira
la pelicula. Este es el caso del juego Dungeons & Dragons, cuyo éxito entre el pUblico
jugador inspiré una pelicula del mismo fituio dirigida por Courtney Sclomon e inter-
pretada por Jeremy lrons y Thora Birch.

Pero lo que verdaderamente nos interesa estudiar es el tercer pilar de esta relacién,
que son las peliculas en ias que se refleja el mundo del Rol. Los dos ejemplos mds co-
nocidos son peliculas espanolas, que, sin embargo, no satisficieron en absoluto a los
aficionados al Rol.

Una de ellas ha sido comentada al hablar de los disturbios de la Semana Santa se-
villana de 2000. Fue la épera prima de Mateo Gil, y narra en clave de suspense, un
macabro juego de rol que tiene lugar en el mismo escenario.

Mazes and Monsters (Steven Hilliard Stern, 1982)

Produccién televisiva, que fue fraducida por Monsiruos y calabozos. Volvemos a la
linea que trata a los jugadores de rol como sddicos psicdpatas. Un adolescente ju-
gador de Dungeons & Dragons confunde la realidad con la fantasia y acaba ma-
tando gente indiscriminadamente. Fue una de las primeras peliculas que protagonizd
Tom Hanks. El subtitulo de la pelicula (Delgada es la linea entre la fantasia y la estu-
pidez}, lo dice fodo sobre el contenide de la misma.

En este caso, la produccién es americana y la pelicula es presentada con la frase
"basada en un hecho real”, un asesinato cometido por un adolescente aficionado
al citado juegoe de rol.

Jocs de Rol (Roberto Bodegas, 1995)

Produccion de la television catalana. Es una de esas peliculos que no se estrenan
en cine y que pasan directamente al video o son emitidas por la televisién.

Presenta un argumento novedoso, ya que ante el desconcierto de la policia por los
asesinatos en serie que se vienen produciendo en Barcelona, un grupo de jugadores
de rol serd quien les ayude a rescliverlos.

Curiosa produccion, porque a diferencia de lo que hemos visto hasta ahora, los ro-
leros no son desequilibrados siniestros, sino personas normaies que se dedican a coo-
perar activamente con las fuerzas del orden.
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Nadie Conoce a Nadie (Mateo Gil, 1999)

Eduardo Noriega, Jordi Molld y Natalia Verbeke interpretan un turbulento juego de
rol usando como escenario la ciudad de Sevilla y eligiende como fechas la celebra-
cién de la Semana Santa.

Sapo (Jordi Molld), ha creado un mailsano juego de rol basado en ataques a las
procesiones de Semana Santa. Su companero de piso (Eduardo Noriega} es el en-
cargado de evitar que la locura de su amigo amenace con Credr un caos en esos
dias. Mientras intenta adivinar dénde y cudndo se producirdn los siguientes atagues,
se da cuenta de que estd atrapado en un juego de rol del que tendrd que luchar
por salir.

La pelicula generd todo tipo de protestas entre aficionados al Rol y asociaciones.
Aparte de estar mal documentada en lo que a materia l0dica se refiere, se basa en
estereotipos heredados de las recientes noticias de los medios de comunicacion vy
presenta a los roleros como psicépatas asesinos que se dedican a matar sin con-
templaciones.

Jordi Frontera, escritor aficionado al Rol de Ocio Joven, se lamenta de la pelicula
en estos términos: fodo esto no ayuda precisamente a mejorar la imagen que mucha
gente tiene todavia del rol. Si en todas partes se les dice que los jugadores de rol son
una panda de desequilibrados y no conocen el mundillo directamente, squé van a
pensare

Sus palabras esconden una enorme amargura, pero no le falta razén. Los sistemas
de juego no estdn desarrollados en la pelicula, falta frabajo de documeniacion y
abundan las situaciones extremas sin mdas finalidad que la de recurrir al efectismo su-
perficial. La pelicula no trasciende mas allé del tépico que nos habian mostrado los
medios de comunicacién fiempo atrds: los roleros no son mds que una pandilla de
asesinos psicopatas que emplean sus energias en la creacion del caos y la anarquia,
llevando la muerte a quienes puedan.

Jordi Frontera sigue apuntando a propdsito de la pelicula todo fransmite una sen-
sacién de locura insana. Los protagonistas son gente incapaz de salir del juego y de
distinguir la realidad de la ficcidn y los propios juegos tienen un aire tétrico.

Se da la circunstancia ademds de que las auteridades creen que los disturbics de
la Semana Santa de 2000 (un ano después al estreno de la pelicula), pudieron estar
provocadaos por jévenes que querian imitar a sus idolos de la pelicula. Es decir, que si
la pelicula queria alertar a la sociedad de los peligros del Rol, lo cierto es que o con-
siguié por otros medios.

En defensa de la pelicula, hay que destacar que la idea no fue original de su
director, sino que el guidn se basé en la novela del mismo tituio escrita por Jesys
Bonilia.
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El Corazén del Guerrero (Daniel Monzén, 2000)

Al ano siguiente del polémico estreno, el cine volvia a proporcionar a la sociedad
otra pelicula sobre el mundo del Rol. Protagonizada entre otros por Neus Asensi, Fer-
nando Ramallo, Joel Joan, y Santiago Segura, la pelicula narra la historia de un adoe-
lescente aficionado a los juegos de rol que vive afrapado entre dos mundos: el de la
redlidad que le rodeq, y el de la fantasia. Los problemas vienen cuando el joven llega
a un punto en que no sabe distinguir uno y otro.

La pelicula ademds supone un timido intento de incursién del cine espafiol dentro
del género de aventuras fantdsticas, pero el resultado no termina de satisfacer ni a
adeptos al rol ni al pUblico en general.

De nuevo la imagen que se ofrece de los jugadores es pésima. El grupo juega de
noche en la terraza de una casa, el director de juego dirige las partidas embozado
en una capa y la ambientacién recuerda mdés a un videojuego que a una pelicula
sobre Rol. Como dice Jordi Frontera a propdsito de estos elementos: en general apa-
rece todo aquello que en todas partes se recomienda evitar {los propios manuales
bdsicos de rol advierten en sus primeras pdginas que no son aventuras reales).

Como conclusion, el joven escritor matiza la idea principal de sus criticas con estas
palabras: la imagen gque se da en el cine de los jugadores de rol es mds bien nefasta.
Locos, colgados y sadicos forman parte de la fauna que aparece en las dos pelicu-
las que he mencionado. Y anade por desgracia para los jugadores de rol, son los
locos los Unicos que aparecen en la televisién porque se han cargado a alguien, y no
los verdaderos cientos y cientos de jugadares que son gente normal.

La Caverna (Eduard Cortés, 2000)

Ofra produccién catalana para la television. En este caso, se narra la historia de un
juego de rol en vivo que se desarrolla también por Internet llamado La Caverna. Pe-
licula de misterio que recuerda mucho a The Game, dirigida por David Fincher y pro-
tagonizada por Michael Douglas.

Al igual que la anferior produccién, no profundiza demasiado en la dindmica de
estos juegos.

Sangre Eterna (Jorge Olguin, 2002)

Pelicula chilena que narra las peripecias de una estudiante de periodismo que co-
noce a un grupo de jévenes que llevan a cabo un peculiar juego de rol lamado San-
gre Eterna. Una vez infroducida en este ambiente, conoce a un joven que practica
rituales de vampirismo y que cree que realmente es un vampiro. Al perder los limites
entre realidad y fantasia, se propicia la aparicién de unos siniestros personajes que son
vampiros.
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La pelicula gand varios premios de cine y tuvo una aceptacion razonable dentro
del publico rolere. Sin embargo, su hilo argumental presenta ciertas similitudes con la
anteriormente analizada El Corazdn del Guerrero, como es la incapacidad de los ju-
gadores de distinguir entre realidad y ficcion.

El ambiente y las caracteristicas del juege aluden directamente a Vampire: La
Mascarada, tanto por su tematica gética como por la presencia de criaturas so-
brenaturales.

Las criticas que recibid la pelicula se cenfran mds en su estética que en el trasfonde
del rol, como esta publicada por Alvaro Bisama: “Sangre eterna”, el juego de rol al
que los protagonistas rinden culto, es precisamente eso: una metarrefiexion sobre la
incapacidad de ciertos objetos a la hora de convocar emociones verdaderas en el
espectador.

Y es que la pelicula mantiene un prometedor inicio sobre el mundo del rol, pero
luego pasa a segundo plano copando los vampiros el protagonismo absoluto.

Jugar a Matar (Isidro Ortiz, 2003)

Ofra pelicula patrocinada por Telecinco y que fue emitida en hora de noche, ge-
neraimente tras algin documental relacionade con videojuegos, juegos de rol, efc.
Estd basada en el Crimen del Rol. Narra cdmo se produjo éste desde el punto de vista
de los asesinos, para posteriormente pasar a la investigacion posterior hasta que
ambos son detenidos. Los policias, que detestan los juegos de rol, verdn que fras de-
tener a unos chavales que lo practican, éstos les explicarén en qué consiste v les ayu-
dardén a dar con los asesinos. Es un buen intento de cambiar la fama que los juegos
de rol tienen en el cine, pero sigue cayendo en muchos tépicos. Pasable.

LOS EXPERTOS Y ELROL

Hemos analizado el tratamiento que se le da alos juegos de rol en los medios de co-
municacién (prensa, televisién y cine) y la imagen que percibe la sociedad de éstos.
Hemos visto opiniones tanto a favor como en contra de los mismos. Sin embargo, nos
falta analizar cudl es la opinidn de los expertos sobre ef tema del Rol. Obviamente, hay
que destacar que en un tema como este, complicado con supuestos asesinatos, tie-
nen cabida las opiniones mds radicales que se sitian o totalmente a favor o fotal-
mente en contra. Los juegos de rol parecen no tener término medio: ¢ se les ama ©
se les odia.

Por lo importante de su tared, socidlogoes, psicdlogos, periodistas y escritores, ayu-
dan a configurar la opinidn publica emitiendo sus juicios desde los medios de comu-
nicacién. Como hemos demostrado, los oyentes suelen creerse a pies juntillas estas
opiniones y no se molestan en contrastarlas con la realidad.
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Este desconocimiento es uno de los factores que mds dafno hace a la reputacion
del Rol. Las Asociaciones piden encarecidamente a los profesionales de los medios
que se informen antes de emitir un juicio, pues esa idea va a ser recogida por millo-
nes de personas que después la van a transmitir a su manera, basdndose solamente
en gue "lo han dicho por television”.

Este enorme poder para crear ideas preconcebidas, estereotipos y tépicos, debe-
ria ser vigilado si no queremos caer en la subjetividad absoluta o en el desconoci-
miento sumo. A este respecto, es cierta la afirmacién que en su dia hizo el escritor
Mark Twain: consiga primero los hechos y podrd manipularlos como quiera.

La Asociacion Nacional de Jugadores de Rol y Ocio Relacionado 'Homo Ludens', su-
giere a las fuerzas de seguridad que no consideren los juegos de rol como causantes
de delitos, sobre todo dados los fracasos que acumula esta linea de investigacion
para la resolucién de los mismos. Por otra parte, solicita a los medios de comunicacién
gue, cada vez que se adjudique a los juegos de rol la comision de un acto delictivo,
se pongan en contacto con los jugadores de rol, para que ofrezcan su version ante
estas indemosfrables acusaciones.

Cambiando de tercio, hay que afirmar que son pocos los padres que se molestan
en pregunfar a sus hijos jugadores qué son exactamente los juegos de rol y en qué
consisten. Un jugador entrevistado por mi, se quejaba de que cuando les decia a sus
padres que se iba a jugar a Rol con sus amigos, su padre le decia con soma “Ah, 3si¢
3A cudntos vais a matare”

La anécdota, no exenta de cierto humor negre, esconde un hecho cierto: muchos
padres temen el Rol porque no lo conocen. En general, los padres entrevistados con-
fiesan no entender qué es lo que ven sus hijos en pasar seis horas tirando dados y di-
ciendo incoherencias. Esta situacion absurda acabard cuando padres y educadores
hagan un esfuerzo por saber al menos en qué consiste un juego de rol.

Muchos tampoco comprenden que es lo que ven cientos de personas en un par-
tido de futbol. De hecho, se ha acunado la frase maliciosa de “no sé qué ven en vein-
tidos tios persiguiendo un baldén”. Los aficionades al fitbol esgrimen como defensa
que si se conociera mds este juego, se comprenderia su pasién por él.

Con el Rol pasa lo mismo. Conocer ciertas nociones bdsicas del mismo ne nos con-
vierte en jugadores, pero nos hace entender este fenémeno. Del mismo modo que
conocer algo sobre cualquier ofro juego o deporte no nos convierte en aficionados
al mismo, pero nos hace comprender a quienes lo son.

La mayorfa de estudios sobre los posibles efectos beneficiosos del Rol se han des-
arrollado en Estados Unidos. En Espana, el Colegic de Psicdlogos emitid un informe
sobre efectos del Rol que si bien no es tan completo, al menos puede que siente un
precedente a la hora de analizar este tema.
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En América, se ha creado ademds una organizacién lamada Comité para el Pro-
greso de los Juegos de Rol [CAR-PGA). Su seccidn de Defensa analiza sistemdtica-
mente todos los casos de violencia y Rol y extrapola conclusiones de los mismos. Dado
que calli tienen su propio Crimen del Rol americano, protagonizado por un adoles-
cente aficionado a Dungeons & Dragons gue cometio un asesinato, esta asociacion
pone todo el empefio en desvincular de los juegos de rol cualquier comportamiento
delictivo.

Jennifer Wilkes, perteneciente al comité de Defensa de esta asociacion declard
ninguno de nuestros estudios encontré ninguna correlacion y llegamos a la conclusion
de que los jugadores de Dungeons & Dragons son un grupo de poblacion comple-
famente normal.

El estudio que aborda con mayor profundidad este tema es sin duda el de Ar-
mando Simén, Emocional Stability Pertaining to the Game of Dungeons & Dragons
{Relacién entre la Estabilidad Emocional y el juego Dungeons & Dragons), publicado
en 1987.

Simon utilizé para su frabajo una muestra varios cientos de personas corresporn-
dientes a todos los entornos y edades. A partir de ahi, usé el test 16PF de Cattell para
medir algunos rasgos de la persenalidad que pudieran estar desviados o provocar
psicopatias a largo plazo. También se considero en el test el nimero de anos que lle-
vaban jugando los investigados.

El resultado que amojd esta investigacion es que no se producia ninguna relacion
entre los juegos de rol v las psicopatias. Ni siquiera se detectd una desviacidon nota-
ble de la personalidad media. La Unica variable en la gque muchos jugadores coinci-
dian era en la caracteristica referida a la inclinacién a la experimentacion y e
pensamiento liberal.

Este estudio se veria actualizado y ampliado dos afios después cuando James L.
Carroll y Carolin, Paul M. publicaron Relationship between Game Playing and Perso-
nality (Relacidn entre los Juegos y la Personalidad).

La muestra del estudio se concretod y se circunscribid a estudiantes de nivel superior
de la Universidad de Michigan. Los resultados obtenidos fueron muy similares a los de
su precedente.

En Espana, este tipo de estudios son todavia escasos v se realizan a instancias de or-
ganismos oficiales, como es el caso de la Fiscalia del Menor. Los estudios propios para
desvincular desviaciones de cardctery juegos de rol son escasas, si bien poco a poco
socidlogos y psicdlogos ios van incluyendo en su agenda de temas. Uno de los pri-
meros intentos lo constituye la tesis sobre juegos de rol gque estd elaborande Héctor
Sevillano Pareja, de la Universidad Complutense de Madrid.






CAPITULO 2

DESARROLLO DE
LOS PERSONAIES

ALGUNAS NOCIONES SOBRE JUGADORES Y PERSONAJES

Hemos analizado en el capitulo anterior gran cantidad de conceptos que intervie-
nen en los juegos de rol, pero no hemos hablado de una de las piezas claves, como
es el jugador.

Como ha sido sefialado, el Rol atrae principalmente por la oporfunidad que brinda
a los jugadores de meterse en la piel del personaje. Dada la variedad temdtica que
presentan estos juegos, la oferta de las partidas se dispara. Cualquier aficién que se
tenga, seguramente encuentre su correlato en un juego de rol: la ciencia ficcion, la
mitologia, el cine de terror, el de vaqueros, etc.

Ahora bien. 3Son diferentes los jugadores de rol al resto de jugadocres? De ser asf
zen qué se diferencian? Hay que destacar que una de las principales caracteristicas
de este tipo de jugadores es la aficién a la lectura, gue se da en una proporcion su-
perior a la de los forofos de otro tipo de juegos.

No hay una edad minima para iniciarse en los juegos de rol. Sin embargo. los psi-
cdlogos aconsejan comenzar estos juegos hacia los doce anes, pues antes no se fie-
nen desarrollados suficientemente algunos rasgos de la inteligencia como por
ejemplo la abstraccion. Esto es un inconveniente si tenemos en cuenta que estamos
hablando de un tipo de enfretenimiento donde prima la imaginacioén, y algunas
veces cuesta frabagjo ponerse en las situaciones que dicta el director de juego.

No existe fampoco a priori ninguna restriccion especifica para las persenas gue des-
een jugar. Lo gue si recomiendan los psicélogos es que aquellos aquejados de en-
fermedades nerviosas o patologias psiquicas, consulten a su especialista anfes de
lanzarse a jugar, pues es él quien tiene la Ultima palabra sobre su conveniencia.

51
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Por ofra parte, hay que destacarigualmente una caracteristica importante de este
fipo de juegos, como es la ausencia de ganadores o perdedores. El grupo coopera
siempre entre si para conseguir un objetivo, dejando atrds cualquier diferencia enire
ellos.

El jugador de rol persigue la evasién y el entretenimiento como meta Ultima al in-
froducirse en uno de estos juegos. En las primeras sesiones, no obstante, el compor-
tamiento suele ser mds pasivo, sobre todo ante el desconocimiento del juego, el
miedo a fracasar o a no cumplir con las expectativas que se han depositado en él.
Esta sensacion suele ir desapareciendo a medida que avanzan las sesiones hasta
evaporarse del fodo cuando el jugador se convierte en expertfo.

El nimero de jugadores por partida suele oscilar entre un minimo de fres y un maé-
ximo de seis. Siempre hay quien no tiene en cuenta estas cifras, perc jugar con menos
de tres personas limita la diversién y jugar con mds de seis hace que las sesiones sean
bastante cadticas, por la cantidad de situaciones que pueden llegar a generarse y
gue no siempre controla el director de juego.

Con el nimero de horas de juego pasa lo mismo. No hay ninguna norma que dicte
el tiempo de juego. Como regla general, los directores de juego suelen establecer un
minimo de dos horas. Hay que tener en cuenta que son ellos los que crean la historia
y que desarrollarla en una hora no merece la pena. No hay nimero mdximo de horas
de juego. Variara en funcién de las circunstancias y de los requisitos de cada par-
tida. Algunas se acaban en cuatro horas y otras abarcan sesiones en dias distintos. La
media establecida por el Colegio de Psicélogos de Madrid fras efectuar un estudio
sobre el tema, es que la mayoria de los aficionados a rof juegan una media de 3.5
horas.

Antes de lanzarse a jugar, hay que pasar por una setie de requisitos. El primero de
ellos es rellenar la ficha u hoja de personaje, donde se van a reflejar fodas las carac-
teristicas del mismo, su descripcidn fisica, su talante, sus coordenadas vitales, las armas
gue porta, las pertenencias, las pericias, las habilidades, las virtudes, las creencias re-
ligiosas, la profesién, los contactos de ese personaje, el dinero que porta, sus defec-
tos, si fiene algun frastorno o alguna marca o minusvalia, es decir, cualquier
caracteristica necesaria para su descripcion. De esta manera se precisa en gran me-
dida no solo sus rasgos fisicos, sino su personalidad, lo que va a condicionar ireme-
diablemente el comportamiento del personaije a lo largo de la partida.

También aparecen en la ficha ciertos valores numeéricos que indican la vitalidad, los
puntos de vida o de magia, etc. Estos valores van aumentando o disminuyendo segun
avanza la sesion ludica.

El director de juego exige que se hagan varias tiradas de dados para establecer
estos valores, y en algunos juegos, una vez obfenidos, se le da al jugador la posibili-
dad de combinarlos primando una habilidad sobre otra. Esto quiere decir que en los
juegos de rol se combinan dos variables importantes: por un lado la interpretaciéon
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que el jugador hace del personaje y por el otro lado, el azar, representado por las -
radas de dados.

El segundo de estos elementos es el historial, que no es mds gue una breve biogra-
fia con los datos vitales necesarios del personaje: dénde nacio, quiénes fueron sus
padres, qué estudios cursd, en qué campos destaca, etc. Como en casi todas las
dreas, un historial puede ocupar unas lineas o varios folios. Eso depende de la pro-
fundidad que se le quiera otorgar al personaje vy de las capacidades literarias del ju-
gador. Algunos incluso aiaden una fotografia o dibujo del personaje, para que el
resto de jugadores se hagan una idea de su aspecto.

En el caso de gue el juego de rol se desarrolle a través de Internet o de chat, el or-
denador serd un elemento imprescindible para la partida, pero también se necesk-
tardén los dos elementos anteriormente citados para llevar a cabo el juego.

Del mismo modg, si el juego de rol se desarrolla en vivo, tfambién serdin necesarios
disfraces y maquillaje, aparte de la ficha y el historial. Pero de esta modalidad nos
ocuparemos mds adelante.

El director de juego, aparte de disenar la historia en la que van a participar los ju-
gadores, también se encargard en todo momento de vigilar que las normas del juego
se cumplan y de moderar los conflictos que puedan surgir en el desarrolio del mismo.

Ahora bien, hay una preocupacién que echa para atrds a algunas personas a la
hora de apuntarse a una partida, y es precisamente el hecho de que nunca han ju-
gado. Aungue esto parezca una obviedad, o lo gue es peor, la pescadilla que se
muerde la cola, lo cierto es que hay un alto porcentaje de personas alas que les gus-
taria probar el rol, pero que no se deciden a hacerlo porque tienen la idea precon-
cebida de que se trata de algo complicado, de que es muy lioso, de que los demdas
jugadores saben mucho mas que elios y no van a ser mds que un estorbo para las per-
sonas gue han ido alli a jugar y no a probar simplemente, etc.

Quiz& podamos pensar que esto pasa en todos los juegos y desde luego, no iremos
muy desencaminados. No fenemos mds que pensar en una partida de mus en la gue
tres jugadores dominen el juego a la perfeccién y que el cuarto acabe de empezar
a jugar hace poco tiempo. No seria una situacion comoda para ninguno de ellos, sin
duda. Pero ahora imaginemos la misma circunstancia con un nUmero mayor de ju-
gadores, cada uno con un nivel diferente. Esto es lo que suele pasar en los juegos de
rol. Para salir del brete de una manera mds ¢ menos airosa y no defraudar las ex-
pectativas de nadie, lo mejor es adaptar el nivel al que menos sabe.

La revista argentina Qué?, especializada en juegos de rol, publicaba en 1995 una
reflexién sobre esta problemdatica diciendo gue habia algo que dificultaba la tarea:
algunos ya tenian su propia idea acerca de lo que eran los juegos de rol y el descu-
brir que habia diferentas {y me refiero a sutiles diferencias, que hacen aon mds dificil
la cosa) entre sus preconceptos y lo que en realidad era la cuestién los descolocaba;
y el resto, por supuesto, estaba en el ofro exfremo: no tenia ni idea. Sin embargo,
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todos cayeron en errores comunes, de los (aforfunadamente, si no la noche hubiera
sido un desperdicio), pude exiraer algundas observaciones.

Es decir, las personas que contemplan el rol desde fuera, o que han oido hablar de
ello por ofras fuentes, o que simplemente les gusta un determinado tipo de literatura,
no necesariamente lo tienen més fécil a la hora de jugar. Los juegos de rol, al igual
que el resto de juegos, necesitan de cierta practica y precisamente por su diversidad
se favorece la dispersién y la tardanza a la hora de adquirir cierto control sobre el sis-
tema de juego. Sin embargo, tienen a su favor un hecho muy importante que no tie-
nen ofros juegos, y es que no existen ganadores ni perdedores, sino que la meta que
se persigue es la cooperacién enfre jugadores en aras de un objetivo comun: la di-
version.

El arficulo sigue analizando este hecho diciendo que muchos jugadores, algunos
con anos de aficion, quizd no compartan esta manera de ver las cosas, pero since-
ramente creo que si estds jugando a rol sélo para recorrer calabozos y matar mons-
fruos, por muy divertido que sea, es sélo una mindscula fraccidn de la satisfaccién
que puede brindarte una partida.

Que una persona se enganche o no a estos juegos depende en gran medida de
la sensacion que se derive de esta primera partida. Normalmente, os jugadores sue-
len preccuparse mucho de las capacidades de sus personajes en las primeras sesio-
nes, discriminando otros factores como el gancho de Ia historia o su agilidad. Pero es
como todo, cada sesién jugada (teniendo en cuenta que al hablar de sesién estamos
considerando una media de unas cinco horas) provoca una mayor soltura 'y un mejor
manejo del personaje. A ver sino cémo iba a pasar una persond, por muy devota del
rol que seaq, varias horas sin moverse de la mesa de juego.

Como conclusién a esta problemdtica sobre jugadores novatos, el articulo reco-
mienda al director de juego que frate de gue el sistema de juego no exija una gran
compenetracion entre los personajes, ya que esto es mds dificil de lograr, sobre todo
si es la primera vez que juegas; que sed un conjunto de reglas simples y dgiles, lo mds
intuitivas posibles, y que el argumento no sea demasiado complejo o enrevesado.

ELEMENTOS NECESARIOS EN TODO JUEGO DE ROL

Laficha u hoja de personaje

En el capitulo primero ofrecimos algunas nociones sobre los elementos necesarios
para llevar a cabo un juego de rol. Hay algunos que son prescindibles y ofros no. La
ficha en cuestion pertenece al grupo de los imprescindibles.

Una ficha estd compuesta por una o varias hojas en las que se apuntan todas las
caracteristicas del personaje, tanto fisicas como mentales, y que dan al resto de ju-
gadores y al director de juego una idea bastante precisa de cémo es éste.
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Cada juego de rol contiene un modelo de ficha distinto, revisado y disenado en
concordancia con la época en la que estd ambientado dicho juego. Logicamente,
si estamos jugando en la época victoriana, una habilidad como la informdtica no
tendria mucho sentido.

Para cada juego, se ha de crear un personaje diferente de la manera que vamaos
a ver. En el mismo juego también hay que recurrir a veces a la creacion de un nuevo
persongje por incapacidad o muerte del anterior. Es raro que un jugador tire estas fi-
chas. Normalmente suelen reciclarse y aprovechar situaciones y caracteristicas del
personaje desaparecido para la creacion de otros nuevos. De hecho, hay determi-
nados juegos que, dada su dificultad, el jugador ya sabe que va a perder el perso-
ncje y que deberd hacerse uno nuevo para la siguiente partida.

Las fichas vienen con un encabezamiento caracteristico en el que se suelen resu-
mir los rasgos mds importantes o los que determinan el resto de habilidades de un
personaje. En dicho encabezamiento aparece siempre el nombre del personaje, su
raza, su sexo y edad y ofros conceptos que dependen de la idiosincrasia propia de
cada juego (si se encarna a un vampiro, habrd que poner a qué clan pertenece; si
se es un guerrero medieval, cudl es el bando por el que se lucha; si es un mago, a qué
cdbala pertenece; si es un hombre lobo, cudl es su manada; si se es un caballero
Jedi, a qué lado de la Fuerza, etc.} También pueden aparecer el ¢ficio del persongje,
su nacionalidad, su concepto, efc.

A pesar de que cada juego presente su modelo parficular de ficha, todas suelen
reunir las mismas caracteristicas, independientemente del juego. Siguiendo la clasifi-
cacioén establecida en el capitule anterior, podemos dar una idea aproximada de
cudles son las habilidades, denes y talentos con los que se dota a los personajes.

Es importante destacar gue muchas habilidades son comunes a varios juegos, pero
aparecen reflejadas con diferentes nombres. Asi, la capacidad para abrir cerraduras
o inutilizar mecanismos es el equivalente a las pericias en otros juegos. El arte es la in-
terpretacion. Esconderse o camuflarse viene a ser el sigilo, etfc.

Oftro punto comin a fodas las fichas son las armas. Loégicamente, antes de elegiru
arma, el personaje debe tener la habilidad para dispararia. Generalmente, la ficha
incluye un recuadro donde se describe el tipo de arma, el dano que hace, su ca-
dencia {en caso de armas de fuego), el manejo de la misma y qué nimero debe
aparecer en el dado para que haga dafno critico al contrario. Algunos juegos exigen
gue el personaje declare donde lleva guardada el arma.

No necesaricmente los personadjes deben lievar armas, aungque la mayoria de los ju-
gadores lo prefiere asi. En el caso de un mago, portador de hechizos y conjuros, lle-
var un arma es algo ilégico, aungue no quita para gue se haga.

Generalmente, los jugadores suelen credr persongjes complementarios a fin de po-
tenciar el espiritu de colaboracién entre el grupo de juego, escogiendo para ellc ha-
bilidades que no hayan elegido otros jugadores. De esta manera, cuando aparece
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un imprevisto, se suele enfrentar a él el personaje que mds probabilidades de éxito
tenga. Esto implica que en la mayoria de los casos hay ciertos condicionamientos a
la hora de elegir, ya que un grupo de cinco personas de las cuales fres son magos sin
armas lo va a tener dificil a la hora de enfrentarse a clgin enemigo. Esto no quiere
decir que no se pueda coincidir, pero la experiencia aconseja un poco de diversifi-
cacion.

Ofro punto en comun que tienen las fichas es el dinero que porta o tiene el perso-
naje. Esto a veces se determina por una tirada de dados en algunos casos, y en otros
es el propio jugador quien a la hora de repartir los puntos de la ficha, guarda un cierto
numero de ellos para dedicarlo a esta caracteristica. Dado el amplio abanico tem-
poral y espacial, el concepto manejado es el de dinero antes que el de monedas. Es
decir, recursos econdmicos. En el futuro o en otra galoxia puede que se les llame cré-
ditos en lugar de piezas de oro.

Lo que si suelen exigir los directores de juego a la este respecto es que la cantidad
monetaria esté en consonancia con la idea que el jugador fiene de su personaje. Y
aungue gran cantidad de partidas comienzan con un desembolso del persongje
para ultimar los objetos que lleva, seria ildgico que un personaje que sea un mendigo
de la Europa del Este, disponga de unos recursos econdmicoes limitados. Otra cosa
seria que fuera un noble del lugar haciéndose pasar por pobre, pero este hecho de-
beria estar justificado en el historial del personagje, del que hablaremos mas adelante.

Oftro factor que varia de un juego a ofro es el modo de hacerse la ficha. En algu-
nos juegos, sobre todo en los perfenecientes a la hornada antigua, tales como El
Senor de los Anillos, La Liamada de Cthulhu o Dungeons & Dragons, el reparto de pun-
tos entre las diferentes caracteristicas se realiza mediante tiradas de dados. Los re-
sultados mds altos se asignan a las habilidades que se quieren potenciar en el
personaje. Las fichas de estos juegos suelen ser laboriosas y los jugadores experimen-
tados comentan no sin cierta ironia que hay que gastar mucho tiempo para generar
un persongje que va a durar media hora.

Con el tiempo, los creadores de los juegos han ido simplificando el sistema, a fin de
que no resulte tan tedioso. Los juegos de la linea Mundo de Tinieblas o sLAng, por
ejemplo, potencian un tipo de ficha sencilla, basada en el reparto de un total de
puntos entre las habilidades que se escojan para el personaje, obviando el sistema de
tiradas y posterior reparto de las mismas. El método para hacer estas fichas es mas
sencillo y permite acortar el tiempo de confeccién para dedicarlo al propio juego.

Una de las variables que permite dotar al personaje de mayor definicién es la co-
pacidad de otorgarle méritos o defectos. Estos pueden ser fisicos, mentales o socia-
les. Mas que ventajas o desventajas propiamente dichas, lo que vienen a ser son una
manera de dibujar el personagje de una forma mas clara. Es cierto que en algunas si-
tuaciones estos defectos proporcionan un nivel adicional de dificultad a la hora de
tirar los dados, pero a cambio pueden potenciar la interpretacion en otras situacio-
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nes. Es decir, una cosa por otra, ya que la idea principal es dar més nitidez al perso-
naje, no situarle en una posicion de desventaja.

Los méritos pueden ser de fodo fipo, desde posesiones materiales, @ caracteristicas
potenciadas tales como ser superdotado, ambidiestro, de una hermosura radiante,
comprensivo, piadoso, efc.

En cuanto a los defectos, también dependen de la imaginacion del jugador. Aqui
estariamos hablando de cualquier tara, ya sea fisica o social, que impida o dificulte
ciertas acciones del personaje. Los defectos incluyen la cojera, la sordera, la ceguera,
la fealdad excesiva, la pobreza, etc., y otros que a priori pueden no parecer tan
malos, como por ejemplo, la curiosidad excesiva, la falta de paciencia, efc. Como
siempre, tanto méritos como defectos quedan en manos de la imaginacion del ju-
gador y de la aprobacién del director de juego.

Por Gltimo, cabria destacar que, a pesar de que la ficha pueda parecer bastante
exhaustiva, no estd mas que proporcionando una base firme para el desarrolio po-
tencial del persongije. La forma de comportarse en situaciones en las que inferac-
tben otros personajes o las peculiaridades que tenga, corresponde otorgdrselas al
jugador.

La mayoria de jugadores de rol confiesan tener un personaje favorito, que les es
querido, bien por haberlo llevado durante bastantes anos, bien porgue han puesto lo
mejor de ellos mismos a la hora de encarnarlo. No es que haya personagjes de primera
y de segunda categoria, pero si que algunos, por una u ofra razon, satisfacen de una
manera mas completa a la persona que los ha creado.

Los dados

Los dados pueden parecer un elemento accesorio, carente de significado cuando
los separamos del juego con el que estan relacionados. Cudn lejos de |a reclidad
estd dicha afirmacién. Cuando estudié este punto, tuve algunas conversaciones con
roleros que me dejaron asombrada, ya que en ellas se puso de manifiesto que los
dados son un elemento con suficiente entidad como para crear todo un universo d
su alrededor.

Cada juego pide unos dados distintos. Aparte de los ya conocidos de seis caras.
hay una gran variedad de daos, lo gue propicia el coleccionismo de los mismos. Para
que las personas que comienzan a jugar no se lien, se suelen vender paquetes con
varios dados de distinto nimero de caras. Estos paguetes o bolsas cambian fambién
de un fabricante a ofro, pero el modelo bdsico suele contener un dado de fres cargs,
uno de seis, uno de ocho, uno de diez, uno de doce y uno de veinte. Con esto queda
solucionado el problema de la variedad, pero no el de la cantfidad, porgue a veces
se necesita mds de un dado de la misma clase para hacer una firada, de modo gue
lo mds conveniente es tener un nimero razonable del tipo de dado que mdés se va g
utilizar (en ningln juege de rol se tiran seis dados de veinte caras, pero si de diez). Hay
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que aclarar que dentro de la terminologia de los aficionados es comun referirse a los
dados con la letra d y el nimero de caras que tiene éste. Un d4 es por lo tanto la
forma que tienen de nombrar un dado de cuatro caras. Después irfian un dé, un d8,
un d10 y asi sucesivamente.

Segun el sistema de juego, asi se necesitardn mdés o menos dados. Generalmente,
dentro de los juegos de rol distinguimos tres tipos de sistema de juego segin se utili-
cen los dados. Esta clasificacion estaria compuesta por:

a) El sistema porcentual o percentil
b) El sistema de reserva de dados
c) El sistema D20

a) El sistema porcentual o percentil

Tal y como hemos visto en el aparfado de la ficha, hay ciertas caracteristicas del
persongije fijadas en un valor. Para sacar la tirada en la que intervenga dicho rasgo,
el jugador deberd obtener un total inferior a su puntuacién.

Esto, explicado en frio, puede resultar algo lioso, pero con un ejemplo se entenderd
enseguida. Si yo tengo un personaje que quiere buscar algo en una habitacién, y
fengo veinte punios enteros en la caracteristica Buscar, deberé sacar menos de
veinte en el dado para que mi accién tenga éxito. Por eso se recomienda tener en
ciertas habiiidades una puntuacién alta, para tener un margen mds amplio en la fi-
rada.

Aligual gue hemos visto que los juegos de rol antiguos tenian un sistema mds com-
plicado de hacer las fichas, también tienen este sistema porcentual para hacer las fi-
radas. Siempre hay que sacar en el dado un nUmero inferior al que marcar la
caracteristica que estemos usando.

b)El sistema de reserva de dados

Se aplica sobre todo en los juegos de rol modernos y tiene como objeto simplificar
las firadas. Este sistema se basa en tirar tantos dados como puntuacion tengamos en
la caracteristica a utilizar.

Siguiendo el ejemplo anterior, si mi personagje quiere buscar algo en una habitacién
y tiene cuatro puntos en Buscar, tendré que tirar cuatro dados. Es decir, cada punio
en una habilidad corresponde a un dado « la hora de tirar.

Ambos sistemas fienen un baremo diferente a la hora de medir una cardacteristica,
porque si no, las acciones no tendrian representacion fiel en el juego. Tener veinte
puntos en Buscar en el sistema porcentual, equivaldria a tener unos ires en el sistema
de reserva de dados, aproximadamente. .
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c) El sistema D20

Este sistema se basa en la utilizacion de un dado (generalmente de veinte caras, de
ahi su nombre). La puntuacién se obtiene de una Unica tirada a la gue se la suma (si
procede) los modificadores que hay en la ficha. Es la base contraria al sistema de
percentiles. Cada accién conlleva una dificultad y el jugador ha de sacar una pun-
tuacién superior a la de dicha dificultad.

De forma relativamente reciente, en 1999 ha aparecido ademds un sistema espa-
nol, aungue de momento estd limitado a pocos juegos de rol: EXO, Rol Negro, Pan-
gea y Comandos de Guerra (todos ellos pertenecientes a la editorial Sombra, de ahi
el nombre). Este sistema fue creado por un equipo compuesto por Juan Carlos He-
rreros Lucas, Raul Lopez Diaz-Ufano, Fernando Ruiz-Tapiador Gutiérez, Hugo Wifredo
Serrano Ruiz y Javier Sevilla Villafane y se denomina Sistema Soembra. Su rasgo princi-
pal es que en una misma firada, se resuelven tres acciones del personaje: accion, lo-
calizacién y dano.

El hecho de que haya sistemas diferentes no quiere decir que uno sea mejor gque
ofro. Cada jugador prefiere uno distinto por motivos diversos, bien porque es con el
que ha sido iniciado en los juegos de rol, bien porque considerc que este sistema re-
presenta con mayor fidelidad las capacidades del persongje.

Antes hemos mencionado que suele ser convenienfe tener cierfa cantidad de
dados, sobre todo en los juegos en los que se utiliza el sistema de reserva. La gran ma-
yoria de jugadores asiduos tiene un minimo de veinte dados. Y claro, los tienen de
muchas clases, porgue en un juego de rol se tira para llevar a cabo una accién, pero
a veces esta accion se combina con otra que precisa de otro tipo de dados. Por ofro
lado, si al hecho de que los jugadores estén concienciados de la necesidad de tener
dados, le afiadimos el hecho de que las empresas destinadas a este fipo de enire-
tenimiento, conocedoras de que hay un mercado potencial, infentan renovar conti-
nuamente este campo, poniendo a la venta dados cada vez mds atractivos, por
caracteristicas como el tamaho, el color, la forma de los nimeros, etc., nos encon-
tramos con que éstos pueden ser considerados perfectamente como un objeto de
coleccionismo.

Los jugadores suelen tener mds de un juego de dados. Obviamente, no va a haber
ninguna partida donde se utilice la totalidad de los dados, pero al ser objetos afrac-
fivos en cuanto a forma o color, cada jugadoer tiende ¢ que le gusten unes dados
mds que ofros, o a fener unos dados para cada tipo de juego. Y aunque estemos ha-
blando de objetos de buena calidad, no es raro que algunos jugadores tengan los
dados desgastados de tanto usarios en todas las partidas. Hay algunos dados que
no se usan casi nNUNCca, pero que por su rareza, son piezas codiciadas en la coleccion
de cualquier jugador. Ejemplo de esto es el dado de freinta caras, o el de cien caras,
que se utiliza en el juego Hackmaster.
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Aparte, habria que destacar que los jugadores en general suelen ser supersticiosos.
Tienden a asociar determinados nUmeros o combinaciones a la obtencidén de la vic-
foria en un juego. La loteria es un buen ejemplo de esta conducta. Los jugadores de
rol también comparten estas creencias, y puesto que los elementos que determinan
la diferencia entre el éxito, el fracaso y la pifia en una accién concreta pasa nece-
sariamente por los dados, se ha desamollado toda una teoria en torno a estos ele-
mentos.

A la hera de jugar, cada persona suele llevar sus propios dados

Para “purificar” los dados existe todo un recetario de férmulas pseudo mdgicas que
van desde echarles sal a agitar el recipiente de los mismos cien veces seguidas. Re-
sulta sorprendente ver que incluso hay tratados que circulan entre los jugadores para
atraer la buena suertfe. En ellos se dan recetas para sacar mayores éxitos mediante
elementos tan simples como un giro de muheca.

No obstante, conviene destacar que no solamente los jugadores realizan tiradas. El
director de juego maneja también a una serie de personajes que, sin jugar al mismo
nivel gue los demés, sf que pueden tener una dlta participacion en el acontecimiento
lddico. Los enemigos a los que se enfrentan los jugaderes son un ejemplo de ello. Son
personajes que actuan bajo las érdenes del director de juego, y que por fanto, tam-
bién estan supeditados a las tiradas de dados. Ahora bien, el director de juego puede
optar per hacer estas tiradas a escondidas de los jugadores, siendo este método
completamente legal y acatado por todos. Existen varias razonas fundadas para la
aceptacion de este comportamiento, ya que el director de juego, por ser quien es, y
en beneficio de la diversién, puede tener ciertas ventajas en las tiradas sobre el resto
de jugadores. Al fin y al cabo, como veremos en el capitulo comrespondiente, es &
quien maneja los hilos de la partida, y tiene plenc poder de decisidn sobre temas
como cudnta informacion se le proporciona a un jugador que estd investigando y
de qué calidad debe ser dicha informacion.

Segun un artficulo escrito por Lisandro Berenguer, jugador de rol, y publicado por la
revista Que? en 1993, es verdad que en un combate real uno veria si el enemigo pifia
o fe pega, o si detiene el golpe o no, pero algunos directores de juegos se reservan
el derecho de poder cambiar el resultado de los dados, en caso de que la muerte del
personaje (o del PNJ) sea una catdstrofe para la aventura.

Para concluir, sélo nos guedaria decir que, a pesar de que los dados son uno de los
elementos imprescindibles en fodo juego de rol, hay algunos juegos que utilizan otros
elementos, como cartas. Casfillo de Falkestein, Deadlands y Lances son ejemplos de
ello.

Historial

Este elemento no es estrictamente necesario a la hora de jugar, pero si hay direc-
tores de juego que lo exigen a sus jugadores. Un historial consiste en una breve bio-
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grafia del personaje que se va a encarnar en la partida. En él se proporcionan todo
tipo de datos familiares, escolares, laborales, efc. También se analizan ias motivacio-
nes del personaje, su psicologia, sus ambiciones, por qué se relne con los ofros per-
sonajes, qué hace en determinado lugar, etc. Estos datos crean una pequefa frama
que acabard de desarrollarse en la partida.

Detrds de la ficha hay un espacio destinado a escribir los datos biograficos impres-
cindibles del personaje, tales como la raza, el color de la piel, del pelo, de ios cjos, etc.
Se puede incluso poner una imagen o dibujo de coémo es el personaje en cuestion.
De fodas formas, antes de empezar una partida, el director de juego suele invitar o
los jugadores a que describan a sus personajes, para poder situarse mejor dentre de
una escena determinada.

Aligual que ofros elementos del rol, algunos juegos tienden a simplificar los historiales
de los persongjes, como es el caso de Cyberpunk, que incluye unos diagramas, me-
diante los cuales, y con ayuda de unas cuantas tiradas, aparecen los elementos mds
relevantes de la vida del persongje.

La descripcion visual del persongije tiene como funcién ia répida asimilacion del
mismo por parte del resto de jugadores. Por ello conviene ser lo mds detallado posi-
ble y no obviar ningUn detalle significativo: vestimenta, complexién, cicatrices, ta-
tugjes, efc. Para los parcos en palabras, otra opcidn es relacionar al personaje con
algun actor o actriz famosos. De este modo, nos aseguramos que todos compren-
den de manera undnime lo que estamos describiendo con cierta subjetividad.

Otra forma de hacer que el resto de personaijes identifiquen rapidamente al nues-
fro es mediante la inferpretacion. Una tosecilla, un ceceo, un deje caracteristico, un
acento determinado son formas eficaces de lograr esto, y suponen ademds un gran
refo a la hora de encarnar al persongje. Los directores de juego suelen premiar estos
esfuerzos a la hora de repartir los puntos de experiencia.

TIPOS DE PERSONAJES

Deciamos en la intfroduccion a este estudio que los personajes pueden ser jugado-
res (PJ) o no jugadores (PNJ). La diferencia entre ambos es que a los Ultimos los ma-
neja el o director de juego.

Aparte de esta diferencia sustancial, no existe ninguna ofra de naturaleza lidica.
Ambas clases de personajes tienen historial, ficha, y para su elaboracion se ha preci-
sado de algunas tiradas de dados. Los caracteres, habilidades, pericias y armas las
escoge el director de juego como crea que mds conviene para el desarrclic de la
partida.

En base ¢ las caracteristicas elegidas a la hora de componer nuestro personaje,
podemos establecer una tfipologia bdsica de los mismos
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Los Buenos

Como en cualquier pelicula, fibro u obra de teatro, los personagjes “buenos” se ca-
racterizan por tener rectitud moral Colaboran activamente con los otros personajes
y con el director de juego, curan a ofros persongjes en caso de tener esc habilidad,
8ic:

Una desventaja que presentan estos personajes es que suelen ser psicolégicamente
mas planos que los malvados. Hacer el historial de un personaje malvado implica bu-
cear en fraumas, obsesiones, odics, rencillas, motivaciones ocultas y poco claras, etc.
Esto no implica que el nivel creativo de un personaje bueno sea menor, sino que mu-
chos obedecen a ideas preconcebidas de antemano. Por ejemplo, los Caballeros
Jedi de Star Wars, siempre serdn {(con matices) personajes buenos, porque asi se lo
han inculcado y porque tampoco se espera ofra cosa de ellos. Los caballeros an-
dantes de Pendragén, también serdn nobles, valientes y arrojados, porque obedecen
a un cédigo externo que les ha sido dado de antemano.

Esto no tiene por qué quitar mérito a un personaje, pero es obvio que limita algo sus
capacidades de interpretacion, constrinéndole a un sendero que no tendrd mds re-
medio que seguir.

Los Malos

Como su nombre indica, son aquellos personajes que se alejan fode lo posible de
los estereofipos explicados en el punto anterior. Su alineacién suele ser ilegal o cad-
fica, disfrutan robando, matande, extorsionando y en general, haciendo cualquier
cosa que implique destruir.

Ante este fipo de personadje, pueden darse dos situaciones: la primera de ellas es
que el persongje sea no jugador, es decir, que esté manejado por el director de
juego, en cuyo caso se enfrentard al resto de jugadores, los cuales, tendrén que unir
sus esfuerzos para derrotarle.

La segunda situacion se da cuando todos los jugadores pertenecen a este alinea-
miento. En este caso, se producird la cooperacion, ya que seguramente tengan que
enfrentarse a personagjes “buenocs”, pero los jugadores defenderdn la causa contra-
ria.

Como hemos senalado, los historiales de estos personajes suelen estar mds elabo-
rados, porque hay que plantearse por qué un personaje se comporta de esa forma.
El historial nos dard la respuesta, al contener informacién sobre la vida de ese perso-
naje. De este modo sabremos si actla por venganza, por odio, si tiene algin tipo de
tara, si ha sufrido malfratos, si ha tenido una vida dificil. En fin, se contemplan todos
los casos que hacen que un personaje determinado escoja esta alineacién.

Hay que sefidlar que dependiendo del juego, no siempre el personaje escoge el
bando en el gue quiere estar. Generalmente, todos los juegos pertenecientes a la
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linea de Mundo de Tinieblas, dan vida a personajes alejados del Bien. Esto es, vam-
piros, hombres lobo, demonios, magos, etc. Es decir, personajes gue lievan este en-
frentamientc implicito en su naturaleza, independientemente de que dentre de cada
juego se puedan volver a producir las mismas distinciones entre persongjes buenos v
malos.

Por supuesto, aungue la divisidn sea totalmente maniquea, los personajes que mds
juego dan son los gue han cambiado de un bando a ofre. Si tomamos por ejemplo,
la terminologia de Star Wars, un Caballero Jedi gue se convierte en Sith tendrd mads
relieve psicoldgico gue otro Sith que lo es por conviccién.

Ambas alineaciones no pueden coexistir en el mismo grupo de juego, ya que la
faccidén predominante acabaria con los companeros que pertenecieran a la con-
traria (bastaria con imaginar un ladrén en medio de un grupo de caballeros medie-
vales).

Esto nos lleva a un punto interesante, y es que el Mal afrae a los jugadores. Repre-
senta lo prohibido, la parte reprimida de nuestro subconsciente, fodo aquellc que no
podemos hacer en la vida real. La tentacién de llevarlo a cabo en un juego de rol es
comparable a una liberacion.

Esta caracteristica se suele reprimir en otros juegos de interpretacién. Los nifos,
cuando juegan a policias y a ladrones se establecen en dos bandos de manera que
los jugadores legales son muchos y los malvados pocos. Siempre es una minoria la
que pone en peligro al grupo en el juego.

El escondite, que no es un juego en el que intervengan necesariamente ambos ali-
neamientos, siempre es uno el que tiene que buscar a los demds. Un individuo que
pone en peligro la supervivencia del grupo. Los otros jugadores intentardn no sélo sal-
varse a si mismos, sino también al resto de jugadores para liberarles de esa amenaza.,

Este estereotipo de maldad se da principalmente en los juegos infantiles. Segun el
nino va creciendo, y por lo tanto, ampliando sus conceptos, se da cuenta de gue
enire la Bondad y la Maldad se esconden gran cantidad de matices que no son ne-
cesariamente negativos. A partir de que el individuo llega a esta comprension, co-
mienza a preferir a los persongjes malvados, sobre todo los gue implican
competitividad.

Volviendo al juego de policias y ladrones, y adaptdndolo al ordenador, gue suele
ser la principal fuente de entretenimiento durante la pubertad del individuo, com-
probamos que el jugador prefiere ser el ladrén, a pesar de que sigue encontréndose
solo frente al bando legal. Se introduce por lo tanto, una disculpa meral para justifi-
car su comportamiento en base a que es lo que el juego exige. Si en un juego de ca-
rreras, para ganar tiene que provocar accidentes, no nos guepa duda de gue o
hard.
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Poco a poco la percepcion del individuo hacia lo que le rodea comienza a ser
mayor. Recibe una mayor cantidad de mensajes de otros factores de socializacion a
los que antes no habia prestado atencién, como son los medics de comunicacion
en general y la television en particular.

Los mensgjes que le suelen llegar tanto por peliculas como informativos son de ca-
racter negativo. El individuo comienza a darse cuenta que por cada noticia buena
que recibe, ha tenido antfes que ver cuatro malas. De esta forma, su percepcion del
entorno sufre una modificacién en cuanto a los valores de maldad y bondad, que
pasan de ser absolutos a ser relativos.

Por lo tanto, teniendo en cuenta este historial, no es de extranar que la eleccidén
de persondjes que se alejan de la legalidad no sea necesariamente mala niimplique
desviaciones psicoldgicas de ninguna clase. Acostumbrado a estos mensajes. el in-
dividuo ya no necesita justificacién, porque los recibe todos los dias. Y siempre es
menos peligroso hacer de malo en un juego que en la vida real.

Obviamente, nadie es malo en su totalidad, ni en un juego ni en la vida real. Los per-
sonajes que eligen la ilegalidad tienen sus matices. De ofro modo no serian creibles.
A todos nos ha pasado que cuando vemos una pelicula de alto contenido senti-
mental, donde todos los personajes son buenos, no nos gusta demasiado. Es mds, so-
lemos opinar que es una cursilada. O si no, pensemas en Sonrisas y Lagrimas, La Casa
de la Pradera o Heidi, sin ir mds lejos.

Los persongjes tienen que estar dotados de una verosimilitud que les haga creibles,
con los que se identifique el espectador en el caso del cine y con los que se identifi-
que el jugador en el caso del Rol.

No olvidemos que al ser un juego basado en la actuacién y ia simulacidén, cada ju-
gador asume un papel y se comporta de acuerdo al mismo. Los jugadores de rol se
sienfen mds a gusto con unos persongjes que con otros, vy eso se nota en la interpre-
tacion. Hay que considerar gue van a pasar una media de 3.5 horas siendo el perso-
naje que han elegido. Asi que mds vale que se encuentren a gusto en la encarnacién
del mismo, de lo contrario el juego no se disfruta y se cae en el aburrimiento.

¢ QUE TIPOS DE JUEGOS PREFIEREN LOS JUGADORES?

En el capitulo anterior vimos que hay una enorme temdtica en lo que a juegos de
rol se refiere. Bdsicamente tenemos historias medievales, de Ciencia Ficcién, de pira-
tas, de vampiros, de hombres lobo, de cazadoeres de monstruos, etc.

Pero podemos sacar factor comin de toda esta variedad, y resumir los juegos en
dos categorias: los que se dedican a la accién y los que se dedican a la investigacion.
Los juegos de accién son aquellos en los que predominan los combates, las situacio-
nes peligrosas, las aventuras, el riesgo, y ofros factores similares. Suelen utilizar el sis-
tema de dados D20, aunque siempre hay excepciones. Son los preferidos por ios
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jugadores mds jévenes, y en general, por fodo aquel que quiera iniciarse en el mundo
del Rol. A medida que el jugador crece, se decanta por juegos mds adultos. Elemplos
de esta linea de accidn serian Dungeons & Dragons, El Sefior de los Anillos, Pendra-
gdn, Star Wars, Rolemaster, etc.

En los juegos de investigacion priman las capacidades mentales de [os personajes
por encima de las fisicas. Dan una mayor importancia al razonamiento deductivo
que a las peleas y enfrentamientos cuerpo a cuerpo. Las pruebas a las que tienen que
hacer frente los personajes desafian a su ldgica mds que a su fuerza y el grupo tiene
qgue buscar soluciones imaginativas a los problemas que se le presentan.

Estos juegos suelen ser considerados mas adultos, aungue hay que tener en cuenta
que ambas lineas no son excluyentes y que fodos los juegos combinan parfe de las
dos.

A esta linea corresponderian juegos como La Llamada de Cthulu, todos los de
Mundo de Tinieblas, Zombies: All Flesh Must Be Eafen, etfc.

La Asociacién de Rol Baatezu realizd una encuesta entre los visitantes de su pdgina
web preguntando qué juegos eran sus preferidos. Respondieron 36.489 personas y
estos son los resultados.

g
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Expresade de forma grdfica y siguiendo los pardmetros del capitulo anterior, la dis-
tribucidn grdfica seria la siguiente:

Preferencias de los jugadores de rol
por género del juego

100

L. Fantastica L. Gotica L. C. Ficcion L. Parodia Otros

T

De esta grdfica se desprende la conclusién de que los jugadores se sienfen mds co-
modos o prefieren juegos de Fantasia en los que los elementos épicos o miticos tienen
una fuerte presencia.

Ademds, estd el factor aiadido de que la mayoria de jugadores comienza su an-
dadura por el mundo del rol con este tipo de juegos, los cuales, por ofra parte, abar-
can un espectro de edades mayor que los de la linea Gética, por ejemplo. Esta linea,
como ya hemos visto, son considerados para un publico mds adulto.

Ahora bien, squé es lo que los amantes del rol buscan exactamente en una aven-
tura épica de seis horas? 3Es una mera desconexién de la realidad o hay un trasfondo
mds amplio, algo gue no puede ser expresado con un prosaico “busco escapar de
la rutina”2 3 Qué es lo que proporciona el rol que ofros juegos no o hacen? Para el es-
critor espafiol Arturo Pérez- Reverte, los jugadores de los llamados wargammes o jue-
gos de guerra de salon, nada tienen gue ver con el militarismo o ideologias. Del mismo
modo que unos juegan al tenis, ofros al péker y ofros a la herencia de tia Agata, ios
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dficionados al asunto, que es una especie de gjedrez pero a lo bestia, reproducen
sobre tableros, con las fichas apropiadas, situaciones estratégicas o tacticas.

Vimos en el capitule anterior la afirmacién de que el juego nace para el ser hu-
mano con la funcidn exclusiva de entretener y divertir. Los juegos de rol, sin embargo,
permiten la interactuacion de varios jugadores, con lo que se amplia la funcién IUdica
de los mismos.

FUNCIONES DE LOS JUEGOS DE ROL

Hemos visto a lo largo de estos capitulos que los juegos en general, y en concreto
los de rol, tiene una la funcién de entretener y divertir a los jugadores. Los juegos de
rol cdemds, tienen la funcién de lograr una satisfaccién para el grupo mediante la
consecucion de cbjetivos que son importantes para los participantes. Sin embargo.
tfodavia no hemos hecho hincapié en una idea muy importante cuando hablamos de
este tipo de juegos, como es la idea de la compensacion.

Ya sabemos que Sigmund Freud, al estudiar los fenémenos psiquicos, establecio
claras diferencias entre tres instancias importantes gue tenian lugar dentro de nues-
fra mente: el Yo, el Hio y el Super Yo.

Para no extendernos mucho, diremos solamente que el Yo podria considerarse
como la parte consciente del ser humano, aguelia que se rige por las reglas antes
que por los impulsos y la que conforma en esencia la parte racional del hombre, lo
gue le hace civilizado, en definitiva.

SegUn palabras de Freud, el Yo seria una organizacién animica interpolada entre sus
estimulos sensoriales y la percepcion de sus necesidades fisicas, de un lade, y de otra,
sus actos motores, sirviendo con un propdésito determinado de mediadora entre tales
dos sectores.

La principal caracteristica del Yo freudiano es que en su interior aparecen conflic-
tos que deben ser resueltos sin dilacion, ya que la mente humana tiende a alcanzar
un estado de placer para evitar la angustia.

El Yo, en relacion al campo de los juegos y al de diferenciacién entre la esfera de
la realidad y de la ficcion, domina plenamente el campo de ia realidad, siendo un
principio activo en la proteccién del individuo.

Por ofro lado, aparece como contrapartida una instancia psiquica casi contraria:
el Ello. Es la esfera que comprende todos los impulsos, las fantasias, los instintos, etc.,
es decir, todo lo gue aleja al hombre de su parte mds racional y lo lleva a su lado ani-
mal e instintivo.

El Ello, a diferencia del Yo, se caracteriza por una falta de regulacién total y abse-
luta, basdndose su existencia en la exigencia rapida de sus deseos, sean cuales sean,
ya que el Ello o el subconsciente no conoce normas ni estd regido por la moral.
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Naturalmente, esta especie de ying y yang estd controlado por una estructura que,
sin tener que ver con ninguna de las dos esferas, las controla para que no se desbo-
quen, superdandolas y haciendo posible la armonia entre ambas. A esta estructura se
la conoce como Super Yo v es la encargada de proporcionar una serie de normas
para evitar que el subconsciente se desborde y el ser humano deje de ser consciente
de sus actos. Los padres durante la infancia, y los terapeutas, cuando se crece, son
los encargados de vigilar esta parte oscura del individuo, que ha firmado con estas
instancias este contrato social.

Funcion Compensatoria

El enfrentamiento enfre estas dos dualidades ha sido una constante en Ia historia de
la Filosofia y las Humanidades. Baste recordar las dimensiones apolineas y dionisiacas
enunciadas por Nietzsche. Sin embargo, a pesar de lo interesante del tema, no nos de-
tendremos mds que para expresar a grandes rasgos estos dos campos dentro del indi-
viduo. zPor qué? Porque el terrenc de la fantasia y de la diversion, y por ende, de los
juegos. entra dentro del Ello. Elinstinto primitivo perfeneceria a la esfera irracional, mien-
fras que las reglas, el confrol y las normas para no caer en la patologia entrarian den-
fro de la dimension del Yo. Para el padre del psicoandiisis, la pérdida del conocimiento
del Yo implica un déficit de poder e influencia, y es el primer indicio tangible de que se
encuentra cohibido por ias exigencias del Ello y del Super Yo. Es decir, de nuevo se pro-
duce un enfrentamiento enire ambas dualidades que nos hace preguntarnos qué
papel tienen los juegos de rol cuando los contemplamos bajo esta dptica. Muchos se
preguntardn qué tiene que ver una cosa con la otra. Lo cierfo es que podemos esta-
blecer una relacién intrinseca en al menos dos puntos: el primero de elios es la funcion
compensatoria (de la gue estamos hablando) y la segunda, el principio del como si,
presente en la tecria de Johan Huizinga y en Freud, la cual trataremos mds adelante.

Como hemos dicho, el Ello busca el placer inmediato a una pulsién, ya sea racio-
nal o absurda en su totalidad. Dicha pulsion puede ser un capricho inofensive o un
comportamiento aberrante. Pongamos por ejemplo un individuo que tiene tal obse-
sién por la esgrima que no puede pensar en ofra cosa. Por circunstancias ajenas a &l
no puede acudir a un centrc donde aprenderla. La idea de la esgrima le atormenta
cada vez mds y le obsesiona, de modo que sus relaciones sociales vy laborales se ven
afectadas.

Ahora pensemos que ese mismo hombre dispone de una tarde todas las semanas
para practicar esgrima. sNo le serviria esto como vdlvula de escape en su vida diaria?

Imaginemos entonces ahora a otro hombre cuya ilusion seria ser caballero Jedi. Ob-
viamente, en la realidad nadie puede ensefiarie a serlo. Pero él ha visto muchas veces
la pelicula La Guerra de las Galaxias, se sabe los guiones de memoria y su vida gira en
torno a esa obsesion. Mas, 3ddnde aprender a ser un caballero Jedi2 ;O un vampiro?
30 un mago? sDdnde encuentra esa persona la vélvula de escape que el hombre de
nuestro primer ejemplo enconfraba en la clase de esgrima? En los juegos de rol.
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Segun Freud, si esta pulsidn no se satisficiera, apareceric la denominada represién,
que no es mds que un efecto adyacente a la neurosis que consiste en experimentar
un impulso que no puede ser satisfecho por ir totalmente en contra de las normas en
las que se inscribe una persona.

Es decir, los juegos de rol, aparte de ias funciones obvias anferiormente citadas tales
como divertir y entretener, tienen otra mds importante para el individuo como es sal-
var el escaldn que hay entre las aspiraciones que tiene y lo que Ia realidad le ofrece.

Naturaimente, al considerar la division entre esferas, hay que tener en cuenta que el Yo
se rige por el principio de la realidad mientras que el Ello se guia por el principic del pia-
cer, Huelga decir gue ambos principios tienen poco que ver entre siy chocan a menudo.

Como anécdota, cabe destacar que un anuncio que se emitio hace algunos afios
sobre una consola de videojuegos, tenia una voz en off que enumeraba las aventu-
ras que habia vivido la persona que jugaba y los paises en los que habia estado.
Cuando el televidente pensaba que se frataba de un trofamundos, aparecia en ima-
gen un jugador.

Con los juegos de rol pasa lo mismo. Acudiendo a ellos de forma moderada, la per-
sona puede encontrar una compensacion que le ayude a superar el desfase entre ex-
pectativas y realidad. Esto se lleva a cabo mediante las dos esferas freudianas, por
un lado el Ello, que necesita ese instinto de diversién inherente a toda condicién hu-
mana, y por el otro, el Yo, que también toma partido poniendo ias regias y normaii-
zando esta diversion dentro de unos cauces normales.

Ndétese la expresion “de forma moderada'. El propio Freud advirtié que la confusion
enfre la realidad y la ficcién no sélo podia dar lugar a enfermedades como ia psico-
sis o la neurosis {estado de frustracién que se produce cuando no se safisfacen los
instintos), sino que ademcs, el Yo frata siempre de aferrarse a la realidad para man-
tener su estado normal. Si el Ello y el Super Yo se tornan demasiado fuertes, pueden
llegar a quebrantar y modificar la organizacién del Yo, de modo que ia relacion con
la realidad queda perturbada o aun abolida.

La feoria del como si, que tanta importancia tiene en las tesis de Johan Huizinga v
su Homo Ludens, fiene una importancia pareja en Freud. Pero este punto es estfudiado
con mds detalle en la siguiente funcién de los juegos de rol.

Funcion catartica

El término catarsis proviene del griego v significa literalmente purga o purificacion.
Fue Aristoteles quien lo utilizd para referirse fundamentalmente al teatro, en concreto
para hacer mencion a la emocién producida en el espectador al suscitar y purificar
la compasién, el temor u horror y otras emociones.

Lo que €l griego queria decir es que ver en el teatro todas aquellas afrocidades
que eran el denominador comun de las tragedias de la época era una manera de
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no cometerlas, ya que al ver escenificados los senfimientos de culpa o el castigo,
hacia que el espectador lo sufriera en sus carnes tanto como el protagonista.

Decir que la forma de no hacer algo en la realidad es hacerlo en la ficcién puede
parecer exageradoe, pero en la mayoria de los casos es asi. Cuando vemos una de-
terminada pelicula que nos gusta mucho y que tiene un protagonista con quien co-
nectamos directamente produciéndose una empatia total y absoluta, lo que estamos
haciendo es ponernos en el lugar del actor o actriz de esa pelicula. Es decir, estamos
asumiendo un rol.

En los juegos de rol es exactamente lo que se produce: una empatia o identifica-
cion tan plena con el persongje que se estd interpretando que muchas veces se sien-
ten de una manera casi reci las emociones del mismo.

Logicamente, el peligro estriba en no saber salir del personaije, en quedarse dentro
de él y no diferenciar la realidad de la ficcion. Este punto serd analizado mds ade-
lante, pero baste decir de momento que el riesgo no es mucho mayor que el que
puede presentar una identificacion con el persenaje de determinada pelicula.

Muchas personas se quejan de la rutina y del aburrimiento cotidiano. Precisamente
los juegos de rol se idearon como una manera de frascender el concepto de la di-
version personificandolo a la medida de cada persona. Lo buenc de los juegos de rol
ademas es gque Ias sesiones se pueden abandonar cuando se desee y dejarlo para
otro momento, capacidad de la que otros juegos carecen (resultaria absurdo guar-
dar el tablero del parchis con la disposicién en que se quedaron las piezas para se-
guirjugando ofro dia. Compensa mdés empezar una nueva partida en ofro momento).

Pero centrandonos en esta funcién, cabria decir que la purificacién a la que hacia
mencion Aristételes se produce cuando el jugador asume unas actitudes o unos com-
portamientos que no podrian darse en la vida real [por o que se produciria la no sa-
tisfaccion de un deseo), pero si en un juego de rol {lo que contribuiria a equilibrar de
nuevo la tension entre el Yo y el Ello).

En cierta ocasion, La 2 emitié en su espacio La Noche Temdtica un documental
sobre peliculas de terror, en el que hablaban varios expertos analizando la cuestion
de por qué a algunas personas les gusta pasar miedo viendo ese tipo de peliculas.
Paralos no aficionados a este tipo de cine, pasar miedo voluntariomente por el mero
placer de experimentarlo es la mayor tonteria que puede hacerse. Pues bien, tanto
los expertos como las personas inferrogadas respondieron que les gustaba ver peli-
culas de miedo porque les producia una especie de liberacién, sinfiéndose mds ca-
pacitados en su vida real ya que habian aprendido en la ficcién cémo habian de
comporiarse ante una situacién andloga.

Algo parecido sucede con el rol. Las emociones vy las tensiones que se suceden du-
ranie una partida dan lugar a pequefias satisfacciones dentro de la mente del indi-
viduo, el cual se siente mds capacitado en su vida cofidiana, como si el universo
ldico le hubiera supuesto una serie de dlicientes que son a veces dificiles de encon-
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trar en la vida cormiente. Son como pequenas descargas que provocan una euforia
controlada Util a la hora de llevar a cabo el juego.

Esto explicaria también el hecho de por gué a muchos jugadores les gusta encar-
nar a los “malos” del juego. No se trata de un problema de moralidad, sino mds bien
de una forma limitada y controlada de fransgredir las reglas, de ver qué pasa. Es
como montarse en una montafia rusa. Nos ensena de manera segura y controlada
lo gque es una caida al vacio. De esta manera, una persona puede descargar fen-
siones v satisfacer la curiosidad de qué se siente sin correr ningln riesgo, o al menos
coriendo lo minimos imprescindibles. Lo mismo pasa con los jueges de rol. Podemos
ver qué se siente estando en la piel de un asesine o un mercenario sin necesidad de
llevar a cabo sus actos mds abyectos. Es decir, es una oportunidad similar @ montarse
en una atraccién y dejar que nos ensenen cudl es el verdadero peligro, pero desde
una distancia mental que asegura nuestra supervivencia.

OTROS TIPOS DE JUEGOS

No podiamos acabar este apartado sin hacer mencién a una serie de fendmenos
ldicos de naturaleza dificiimente clasificable dado que se encuentran en la frontera
entre los juegos de rol y ofro tipo de juegos. Nos referimos con esto alos juegos de es-
trategia, de cartas, a los videojuegos y a los juegos en red.

Los juegos de estrategia

Son aquellos juegos del estilo de Warhammer y fodas sus variantes. Para su des-
arrollo, se necesitan figuras, un tablero y dados. Cada jugader maneja un ejército y
debe cumplir determinadas misiones, como la conquista de un territorio enfrentan-
dose a los demds ejércitos. Entre los jugadores se le suele conocer como un juego de
rol de fantasia oscura, y lo cierto es que las caracteristicas de las criaturas que se ma-
nejan responderian a los rasgos apuntados para los jueges de temdtica épice me-
dieval. Ofros sin embargo, lo efiguetan como un juego de batalias y ofros
simplemente como un juego de estrategia.

Sea como fuere, el caso es que Warhammer nacié en 1986 como un suplementc
dedicado a las figuras de plomo de Games Workshop, perc en poco tiempo alcanzo
un gran éxito y se convirtié en un juego independiente con todas las de laley. Sus cre-
adores fueron Rick Priestley, Richard Halliwell, Jim Bambra y Graeme Davis. Hasta 1997
no llegaria a Espafia gracias a La Factoria de Ideas.

El juego surgié como una réplica britanica a Dungeons & Dragons. Aungue ai prin-
cipio no tuvo demasiado éxito en Estados Unidos debido al alic precio de las figuras,
lo cierfo es que en Europa gozd de una gran acogida, convitdieéndose en un gran fe-
némeno.

Las razas que se manejan son las mismas que las de los juegos de rof de antigua
generacién, estilo El Sefior de los Anillos, Dungeons & Dragons o Rolemaster: elfos,
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enanos, humanos, gnomos, efc. Las profesiones también responden a los mismos
cdanones, pudiendo elegirse académicos, bribones, montaraces y guerreros. La
magia es también un elemento importante en esta clase de juegos. Los que de-
fienden Warhammer como juego de rol alegan: yo empecé a jugar a Warhammer
(edicion inglesa) cuando en Espana casi nadie sabia lo que era un juego de rol. Mi
primera impresion fue alucinante. Lo que mds me gusté de Warhammer fue su
mundo, un mundo oscuro, medieval, con muchos toques renacentistas y gran dosis
de humor negro, en el que lo principal es sobrevivir y en el que la situacidon mas tra-
gica para un PJ se puede convertir a su vez en la situacion mds cémica y divertida
para un jugador.

Aungue en este juego el historial, elemento necesario para el rol, no tenga la mds
minima relevancia, lo cierto es que hay otros factores comunes como los calendarios
{(para controlar el paso del tiempo en los médulos), las cuadriculas para el desarrollo
de los combates, el pantedn con los principales dioses, etc. Las hojas de personaje si
estan presentes en este juego.

Por fodos estos elementos, por la forma de jugar y por la temética, st podemos con-
siderarlo un juego de rol. Warhammer posee tiendas especializadas y una revista lla-
mada White Dwarf en la que se difunden las Ultimas noticias. El problema es que
desde fuera se ha visto siempre como un juego en el que se pintan figuras de plomo,
ya que existe una gran cantidad de personas que tienen esta aficién {obviando de
hecho el juego), por lo que a pesar de ser un fendmeno importante, no fiene la con-
sideracion ludica de ofros juegos de rol. A pesar de ello, dada su relevancia, no po-
diamos dejar de mencionarlo en este apartado.

Los juegos de cartas

El juego mds importante de cartas de temdtica de rol es Magic: The Gathering
(Magic: El Encuentro). Es un juego de fantasia y estrategia que se presenta en forma
de cartas coleccionables. Fue creado en 1993 por Richard Garfield y en su momento
supuso toda una revolucién por cuanto supuso una ruptura con los juegos de rol *Hi-
picos” que habia en el mercado del entretenimiento en aguellos momentos. A me-
diados de 1994 llegd a Espana.

La empresa que se dedica a su distribucidn es Wizard of the Coast, y desde su apa-
ricion ha ido escalando puestos en las listas de ventas de juegos hasta convertirse en
un referente obligado dentro de la industria del entretenimiento. Segin algunas fuen-
tes consultadas, mas de siete millones de personas juegan a Magic en todo el mundo.
Ha sido distribuido en cincuenta y cinco paises y traducido a diez idiomas. Al igual
que Warhammer, afrae no sélo a jugadores sino también a coleccionistas.

En el juego en si el jugador dispone de varios turnos para llevar a cabo acciones di-
versas. Los jugadores que se manejan son fundamentalmente magos y las cartas tie-
nen varios colores que indican de qué fuente obtienen su poder estos magos. A partir
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de ahi, cada jugador combina sus cartas como quiere, atacando al oponente o lle-
vando a cabe diversas acciones con el objetivo final de ganar el juego. También
puede descartarse de aquellas que no utilice o que hayan sido utilizadas ya.

Magic retine a gran cantidad de adeptos en torno a ferias, torneos y jornadas. Las
cartas, al ser coleccionables, son asimismo intercambiables, de modo que cada ju-
gador puede configurar su mazo como desee. Afortunadamente, en la era de lc tec-
nologia, son muchas las pdaginas web, las listas de correo vy los foros creados para
facilitar el intercambio y la consecucion de cartas por todo el mundo.

Otro juego de reciente aparicion (fue creado por Steve Jackson en 2004) y que ha ob-
tenido un gran éxito entre los roleros, es el llamado Munchkin. Segun reza su lema, este
juego captura la esencia de la experiencia Dungecn sin todas esas idioteces del rof.

Munchkins es el nombre americano que se les dio a los enanos que aparecian en
la pelicula Mago de Oz, y que después se extendid a cualguier tipo de enano o de
ser baijito de naturaleza fantdstica. Con el tiempo. el términc ha pasado a utilizarse en
el mundo del rol para designar a toda criatura capaz de matar a sus oponentes, con-
seguir tesoros y acumular puntos de experiencia.

Es un juego esencialmente humoristico, consistente en ciento setenta y ocho car-
fas ilustradas. El jugador tendrd un nimero determinado de cartas en su mano, utili-
zdndolas en conira de sus companeros. El objetivo es impedir que los demds ganen
el juego. Para ello se puede pactar con otros jugadores © se pueden hacer combi-
naciones de cartas.

Esencialmente, Munchkin mantiene el espiritu de Dungeons & Dragons {es decir, regis-
trar habitaciones, enfrentarse a los peligros y conseguir tesoros), pero manteniendo unas
grandes dosis de humor y, lo que es mds importante, simplificando las normas hasta su mi-
nima expresion. Puede ser considerado una especie de juego de rol, pero sin los ele-
mentos de este fipo de juego (de hecho, segin la carta que se saque se pueden
cambiar las caracteristicas del personaje). La simplicidad de su forma de juego v la co-
pacidad de fastidiar sanamente al contrario (recordemos que en los juegos de rol la pre-
misa es la contraria) son los dos factores que hacen que este juego resulte tan atractive.

De hecho, dado su éxito, han empezado a publicarse ampliaciones a esta idea de
Dungeons. De este modo, encontramos ofras barajas como Munchking Bifes (basado
en Vampiro: La Mascaraday}, y Star Munchkin (basado en Star Wars}). Las reglas son las
mismas para fodos.

Los juegos de tablero

Ultimamente han aparecido una serie de juegos de tablerc que pueden o no estar
basados en juegos de rol. Vampiro: Réquiem y Juego de Tronos tienen su correlato en
juegos de tablero. Otro ejemplo seria Arkham Horror, (basado en La Liamada de
Cthulhu) y El Sefior de los Anillos.
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LARISTORIAYEL
DIRECTOR DE JUEGO

BREVE APROXIMACION SEMANTICA

La palabra Master proviene del inglés y significa literaimente maesiro o sefior. Es un
término gue se utiliza para designar a una persona ducha en algin campo del saber
y que por lo tanto puede tomarse como modelo de referencia. Al ser una autoridad
en un aspecto concreto de la sabiduria, sus opiniones sirven para guiar e iluminar @
todo aquel que solicite la aclaracion de alguna duda, dadoe el peso de las mismas.

En el terreno de los juegos de rol, la palabra Master recoge parte del significado
anteriormente expuesto y lo amplia uniendo a este término el concepto de narrador.

Master en inglés no se refiere exactamente a narrador, puestc que esta lengua
posee ofras palabras mds precisas para aludir a dicho término, pero de una forma
vaga si que estaria haciendo referencia a este cardcter al considerar al Master de
una partida como el creador o ejecutor de la misma.

En Espana, ademds del término Master también se utiliza el de Director de Juego,
en cierto modo una fraduccién del Game Master inglés. Este término, al ser cada vez
mas utilizado, es el que hemos empleado en este libro.

CONCEPTO, DEFINICION Y FUNCIONES DEL DIRECTOR DE JUEGO

Dejando aparte las apreciaciones gramaticales y centrdndonos en las semdanticas,
podemos definir el verbo masterear o masterizar (hay dos versiones del mismo) como
la accién de narrar una partida @ un grupo de jugadores. Entendemos por narrar el
hecho de dirigir a los persongjes, proporciondndoles normas y pautas para alcanzar
el objetivo final del juego.

75
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Aparte de crear la historia y de dirigirla, el director de juego también es el encar-
gado de conseguir una ambientacién adecuada y una atmésfera l0dica iddénea.
Para ello, deberd controlar tanto a los personajes como a los jugadores, desarrolldn-
dose su funcién en un doble plano: dentro y fuera del juego.

1. En su funcién externa, controlar a los jugadores significa que el director de juego
deberd vigilar para que ninguno de ellos quebrante las normas del | juego y para
que no se hagan frampas. Deberd asimismo controlar la variable del azar con los
dados, decidir qué tiempo de partida se dedica a cada tareqa, determinar la du-
racion del tiempo de juego, cudndo hay que interrumpir la partida o cuando hay
que ponerle fin, etc.

2. En su funcién interna o intrinseca al universo de juego, el director de | juego de-
bera vigilar que los personajes mantengan una coherencia entre sus acciones v
los valores que defienden y que han sido definidos en el historial y en la ficha. Del
misme modo, supervisard cualquier tarea que lleven a cabo los personajes, dic-
taminara su evolucién, entregard premiso y castigos en funcion de las metas con-
seguidas y del comportamiento del personaje a lo largo de la partida, improvisard
cuando esta no salga segun lo previsto, etc. También manejard a los llamados
Personajes No Jugadores (PNJ), controlard el tiempo v las distancias que se dan
dentro del juego e infentard llevar a los personajes al la finalidad propuesta por
€l mismo. Esta tarea es muy delicada, por lo que el control deberd ejercerse de
una manera discreta para que no parezca que la partida estd predirigida de an-
temano, dando la sensacién a los jugadores de que hagan lo que hagan, no
pueden influir en la frama. Del mismo modo, tampoco deberd ser demasiado
laxo a la hora de dirigir, pues de lo confrario, los jugadores se sentirdn confundi-
dos y tendran la impresién de que el director de juego no sabe llevar la partida.
La linea que separa ambas consecuencias es muy fina y la habilidad de no caer
en ninguna de ellas, ni por exceso ni por defecto, corresponde Unicamente a la
pericia del director de juego y a las horas que lleve de juego.

Para facilitar la labor de los directores de juego novatos, los juegos vy las guias sue-
len tener una partida modelo en la que se esbozan los esquemas bdsicos de la misma
a fin de proporcionar unas coordenadas por donde mover a los personajes. Aun asi,
el director de juego deberd asumir un minimo de interpretacién, ya que no todo
puede ser escrito y codificado. No se puede tener el control absoluto, pues el com-
porfamiento de los personajes es impredecible y puede desembocar en una partida
totalmente distinta a la que se tenia pensada. Lo mejor ante estos casos es no des-
esperarse. Como en cualquier ofra actividad, serdn el fiempo vy la préctica los que
darén al director de juego las tablas necesarias para confrolar cualguier situacién in-
esperada segun vaya apareciendo.

Naturalmente, al leer este apartade, se nos viene a la cabeza una pregunta: zquién
puede ser director de juego? 3Se requieren algunas condiciones especiales para
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serlo? La respuesta es que no, que cualquier persona puede ser narrador de un juego
de rol, si bien es preferible que posea los siguientes requisitos:

- Imaginacién: Aungue sea algo que todos los humanos tengamos en mayor o
menor medida, no quiere decir que cualquiera valga para narrar con éxitc par-
fidas. Al hablar de imaginacién, no estamos haciendo alusion a la capacidad
que tenga el director de juego para recrear en su mente un escenario con toco
lujo de detalles, sino de la manera que tfiene de transmitirlo a sus jugadores. El di-
rector de juego tiene que hacerles llegar toda la informacién posible, a fin de que
sean ellos mismos quienes imaginen la escena gue estdn viviendo sus personajes.
Esto solo se consigue mediante descripciones fidedignas del ambiente gue les
rodea.

Esto no quiere decir que las personas gue no tengan esta capacidad imaginativa
no puedan dirigir nunca, pero si lo tendran algo mas dificil.

La experiencia de los directores de juego hechos y derechos es que se debe co-
menzar a dirigir a un grupo de jugadores experimentados, pues al tener mas ro-
daje y conocer bien las regias del juego, le ayudardn en el caso de que se trabe
ante una situacion.

- Capacidad de improvisacion: Como explicaremos en el siguiente punto, la im-

provisacién es bdsica a la hora de dirigir cualquier juego de rol. Pretender que
una partida salga exactamente como se ha pensado es absurdo. Primero porgue
hay cientos de variables que no se controlan, y segundo, porque los propios ju-
gadores dejarion de disfrutar al comprobar que la partida estd demasiado pre-
parada, puesto que hagan o que hagan sus personajes, el final siempre serd el
mismo. Esta especie de deferminismo es contraproducente y estd refido con la
excitacion gue produce ne saber qué rumbo tomardan los acontecimientos.
Sin embargo, tampoco hay que caer en el ofro extremo, gue seria la improvisa-
cién total. El hecho de improvisar situaciones de la nada es fundamental, pero si
se hace durante algunas horas seguidas, se corre el riesgo de caer en la repeti-
cién de tépicos, en el aburrimiento o en el bloqueo. Es aconsejable llevar escritas
unas breves notfas sobre las que levantar el grueso de la narracidn, aungue la si-
tuacién ideal es la combinacion de los dos sistemas: mitad preparacion y mitad
improvisacion.

- Fiuidez narrativa: Al utilizar muchos tipos de lenguaje, el rol provee a los jugado-
res de diferentes jergas. No obstante, los juegos de rol pueden otorgar un nivel fin-
guistico, pero también exigen el uso de ciertos términos que se utilizan (o se
utilizaban) en ambientes muy restringidos. Por ejempilo, si se estd ambientando
una partida en el mundo de los piratas, habrd gue manejar palabras que hagan
referencia a partes de barcos. Esto quiere decir que, aungue insistamos en la idea
de que cualquiera puede dirigir, las personas con cierta facilidad de palabra v
aceptable nivel de vocabulario, tendrdn un nUmero menor de dificultades.

Lo mismo pasa a la hora de describir ambientes. Es aconsejable saber combinar
ciertos verbos ¢ utilizar sinonimos para no caer en la rutina gramatical usando



78

CREER LO INCREIBLE: VERDADES Y MENTIRAS SOBRE LOS JUEGOS DE ROL

siempre los mismos términos. Aunque la idea que se quiera fransmitir a los juga-
dores pueda hacerse con las mismas palabras, una descripcién colorista les ayu-
dard a formarse una idea mdés adecuada de lo que se quiere decir.

Aptitudes para la interpretacién: Ya hemos dicho que los juegos de rol se basan
en el principio del como si. Cada jugador elige un personaje con el que se siente
cémodo y lo interpreta a su manera. El director de juego en cambio tiene que dar
vida a todos los demas personajes que salen en el juego, aparte de los no juga-
dores. Esto implica que silos personajes son recibidos por una mujer, deberd adop-
tar una voz atfiplada, si se frata de un mafioso, un tono de voz ronco, si €5 un
pandillero, un fono arrastrado salpicado de argot callejero. Estas circunstancias
provocan que el director de juego tenga que redlizar un mayor esfuerzo inter-
pretativo que el resto. No es raro que el director de juego se levante en mitad de
la partida, gue pasee por la estancia, que vocifere, o que haga todo aguello que
haria el personaje con el que se relacionan los jugadores. Al fin y al cabo, la idea
que prima es la de hacerles sentir lo mismo que sus persongijes. Y para ello, cual-
quier recurso es vdlido. Haciendo referencia al punto anterior, el de la fluidez na-
rrativa, hemos de tener en cuenta que las descripciones acertadas han de darse
también en los PNJ, porque no solamente son personaijes a los que se encarna
con ma&s o menos acierto. El director de juego tiene la responsabilidad de dar
color a estes personajes amenizando la partida con su interpretacién. Segura-
mente le costard mds que a los jugadores, que a fin de cuentas, solo manejan
uno, pero su satisfaccion serd también mayor.

Madurez y capacidad de didlogo: El director de juego no es un igual entre iguales,
es el director del juego. Y por muy amigo que sea de los jugadores, hay que en-
tender que a la hora de narrar un juego de rol, de aplicar las reglas y de solucionar
conflictos, él es la maxima autoridad. No debe permitir que ningin jugador penga
en fela de juicio su palabra, ni hacer gala de favoritismos hacia ciertos personajes
porgue los jugadores que los llevan le caigan bien. A la hora de dirigir, no hay amis-
tades ni enemistades, fal y como pasa en los deportes. Es recomendable crear un
ambiente distendido de juego, pero sin dejar que nadie abuse de esta confianza.
Se debe asimismo mediar entre los conflictos de los jugadores, siendo lo mdés arbi-
trario posible. Cualquier problema que se tenga con un jugador en especial se
debe tratar en privado, @ menos que incumba a todo el grupo. El director de juego
tendrd que hacer frente a los reproches de un jugador al que se le ha matado el
personaje. Por muy clara que tenga la diferencia entre redlidad v ficcion, la crea-
cién de un personaje implica trabgjo, ilusién y esfuerzo. El director de juego debe
dejar claro por qué ha decidido acabar con la vida de este personagje, de modo
que el jugador piense que realmente no habia mdés remedio. De otro modo po-
dran aparecer roces o desconfianzas que lo Unico que harfan seria perjudicar el
clima de juego. De hecho, se recomienda que el director de juego intercale su fa-
ceta de director de juego con ia de jugador, de modo que pueda comprobar qué
se siente al estar en la piel de un personaje. La experiencia a ambos lados del juego
resulta gratificante y ayuda a solventar posibles errores.
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LA CREACION DE UNA HISTORIA

Antes de enfrentarse a una partida, el director de juego dispone de la ayuda del
libro basico del juego, es decir, una guia en la gue se relatan minuciosamente las ca-
racteristicas del mundo que va a tener que recrear delante del grupo de jugadores.
Este libro recoge exhaustivamente toda la casuistica de situaciones lGdicas a las gue
los personajes van a tener que hacer frente. Del mismo modo, también vienen reco-
gidas las reglas que rigen el juego de una manera pormenorizada, recurriendo si fuera
necesario a los ejemplos practicos. Cualguier cosa que podamos imaginar a la hora
de jugar a Rol se encuentra recogida en estos manuales bdsicos.

Como es logico, a medida que pasa el fiempo y cambian las caracteristicas del
juego, aparecen nuevas ediciones renovadas vy revisadas de estos libros. En ellas se
recogen las nuevas reglas, los nuevos personajes o los nuevos sistemas de juego.

Ademds del basico propiamente dicho, las editoriales ofrecen al director de juego
gran cantfidad de material auxiliar, como los suplementos para poder desarroliar més
aventuras, o incluso el mismo juego ambientado en una época histérica diferente a
la que se suele jugar. La llegada de Infernet supuso un auge a la hora de poder ac-
ceder a este material y compartio con otros aficionados. Existe una gran cantidad
de material {aunque presenta el problema de que a veces no es del fodo veraz) gue
el director de juego puede ufilizar para obtener ideas para otfras partidas, comentar
dudas o intercambiar experiencias.

A la hora de comenzar una crénica o historia ambientada en cualquier juego, con-
viene seguir la partida modelo que viene en el manual bdsico. Esta tiene como ob-
jeto familiarizar al director de juego con las reglas vy el sistema de juego. Los mds
ctrevidos pueden anadir situaciones o ideas de su propia cosecha, sintiéndose cada
vez mas libres hasta controlar el sistema de juego, lo que propicia una mayor pon-
deracién de la historia en s frente al cefiimiento inicial de las reglas.

Para posteriores partidas, el libro proporciona una serie de nociones que son de
ayuda al narrador. Generalmente, la creacién de toda historia gira alrededor de va-
rios pilares:

- Elambiente

- Eltema

- Elargumento
- Elconflicto

El Ambiente

Es el trasfondo, el telén donde se va a desarroliar la historia y donde van a actuar
los personaijes. A pesar de que cada juego se inclina hacia una ambientacion con-
creta, esta es solo indicativa. Cada director de juego contempla el universo de juego
de una manera Unica, y ese es el factor diferenciador, la impronta que convierte a
una historia interesante de jugar en algo reaimente entretenido.
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Pensemos en el juego Dungeons & Dragons. Su temdtica fantdstica puede hacer-
nos pensar a priori en mundos oscuros y medievales. Y si el director de juego narrase
su cronica con esta ambientacién, sin duda los jugadores disfrutarian de la historia.
Pero alguien puede concebir esa historia en un futuro post apocaliptico y desclado,
al estilo de Mad Max. La originalidad de la propuesta seguro que logra una mayor mo-
tivacion en los jugadores. De fodas formas no es obligatorio cambiar el escenario y
son pocos los directores de juego que se atreven, pero todos los contemplan como
una opcion valida a la que acogerse para lograr una mayor diversién.

Del mismo modo, el director de juego puede condicionar las acciones de la his-
foria al tono general de la crénica. Una escena tensa en un hotel abandonado
donde se rumorea que habitan fantasmas parece inclinarse maés a la accién psi-
colégica que al combate puro y duro. Un ambiente hostil donde los personajes han
de enfrentarse a la antipatia de todo aquel con el que se cruzan predispone a Ia
lucha en cualquier momento. Obviamente, siempre se puede recurrir al término
medio y de hecho. muchos directores de juego se acogen a él como una tabla de
salvacion, dado que es raro que la totalidad de los jugadores prefieran uno de los
dos extremos. Siempre hay a quien le gusta mads la accidn en vez de la investigacion
y viceversa.

Hacer una clasificacién de los tipos de ambientaciones que hay seria extenuante
ala par gue indtil, ya que podemos agruparlas dentro de unos marcos, que a pesar
de ser simples, son sobradamente Utiles. De este modo, podemos decir que hay dos
tipos de ambientaciones: la ambientacién histérica y la ambientacion fantdstica.

* La ambientacién histérica: Es aquella en la que se recrea con la mayor verosimi-

litud posible un determinado periodo de fiempo. Los juegos suelen presentarse
ambientados en varios escenarios histéricos, como la Edad Contempordnea vy la
Edad Media por ejfemplo. Pero el director de juego también es libre de coger un
juego y ambientario en la época que mejor le parezca. Naturalmente, deberd
tener en cuenta una serie de requisitos para que el juego no pierda ni un dpice
de diversion
Elrigor histérico suele discriminarse a favor de la intervencion de los personajes. Si
no fuera asi, los jugadores que interpretasen personagjes femeninos en la Edad
Media lo iban a tener complicado para llevar a cabo una gran cantidad de ac-
ciones. Ademas, los jugadores van a tomar parte aungue sea de soslayo en cier-
tos avatares histéricos, los cuales pueden verse alferados por su acciones
{(pensemos por un momento en la ambientacién de capa y espada de Ef Capi-
tén Alatriste, de Arturo Pérez-Reverte, en la que se interactUa con personajes re-
ales como Quevedo).
Por ofra parte, también es interesante presentar una época histérica especial-
mente convulsa, donde sea posible situar muchas aventuras. Las clases sociales
no deben ser rigidas, a fin de que los persondjes puedan conocerse y actuar jun-
fos sin que resulte extrano o forzado.
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A partir de este punto, la investigacion es bdsica, tanto del lenguaje como de la
religion, las armas, las costumbres, el vestuario, efc. Esto nafuraimente noc es
exacto al cien por cien, pero si que conviene guardar cierta fidelidad a la época
histérica de la que se estd hablando.

De todas formas, en épocas como la Edad Media, la ignorancia tiene mds valor
gue el conocimiento, ya que al estar éste reservado a la nobleza vy el clero, los per-
sonajes gue no pertenecieran a estos estamentos seguramente no sabrian nileer.
Claro, gue esta ingenuidad favorece al director de juego a la hora de infroducir
elementos extranos o insdlitos. Teniendo en cuenta que existia la Inquisicién para
condenar la brujeria y el ocultismo, la existencia de seres extranos era algo fotal-
mente normal, que se daba por sentado.

Obtener documentacién para ambientar este tipo de parfidas es algo relativa-
mente facil, ya que las bibliotecas, los libros de historia, los documentales e in-
cluso las novelas histéricas son fuentes inagotables de datos e ideas.

» Lo ambientacion fantdstica: A pesar de que la labora de investigacién pueda

coincidir con la histérica en muchos puntos, no son iguales. Este tipo de ambien-
tacion puede darse de dos formas. O bien creando un mundo de la nada o bien
cogiendo una estructura real e intfroduciendo todo fipo de elementos que la des-
figuren y la hagan perder ese cardcter verosimil {como la insercion de vampiros
u hombres lobos en Vampiro: La Mascarada).
Suelen darse gran cantidad de licencias y permitirse elementos imaginarios. Des-
pués de todo, al fratarse de un mundo desconocido, nadie va a poder cuestio-
nar la existencia de determinadas criaturas o leyes. La Unica exigencia es la
coherencia hacia las normas del juego. AUn asi, esta regla es relativa, ya que los
propios libros de Rol aconsejan al director de juego romper una norma cuando
confravenga la diversion. De tal manera que nos encontramos ante un mundo
permisivo v lleno de imaginacion, donde los limites los pone el propio director de
juego.

ElTema

Es el nicleo central de la historia, que generalmente se puede resumir con un par
de palabras. Si estamos jugando a La Liamada de Cthulhu, esta palabra pedria ser
el miedo; si se fratase de Pendragdn, la caballeria; si fuera El Senor de los Anillos, la
bUsqueda, etc. Esta afirmacién puede parecer un poco simplista, pero hay que tener
en cuenta que el tema no es el resumen del juego, sino la idea mas profunda alre-
dedor la cual se establece todo el universo IUdico. Segun el tono del juego, asi ten-
dran preponderancia unos temas sobre ofros {la idea del honor, tan recurrenie en
juegos de femdtica medieval y fantdstica, puede ser ajena a oiro tipe de juegos,
como los de paradia). A pesar de esto, temas como la politica, la religién, el amor o
la venganza son universales y salvo raras excepciones, suelen servir para todo tipo de
juegos.
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El Argumento

Es la historia en si, la secuencia de escenas o acontecimientos concatenados a tra-
vés de los cuales avanzan los personajes hasta desembocar en el desenlace. Sobre
esta especie de andamio se desarrollan las tramas secundarias. A pesar de que haya
una historia principal, siempre suele haber argumentos menores que pueden fener
relacién con cualquier ofro elemento del juego (la infancia de uno de los personajes,
por ejemplo). Es mas, la légica aconseja que esta situacién se produzca para dotar
a la historia de un mayor realismo, ya que por interesante que sea la misién de los
personajes, no es lo Unico que ocurre en el universo donde se desarrolia el juego. Del
mismo modo, estas segundas lineas argumentales sirven para motivar a los jugadores
0 d aciarar situaciones que han sido planteadas en el historial de los personajes. Hay
que tener en cuenta que, dado que estamos hablando de sesiones de varias horas
de juego, €l director de juego tiene que conseguir que la historia enganche a los ju-
gadores. Combinar el argumento principal y las posibles framas secundarias puede
ser agotador para el director de juego, y el dominio de esta préctica solo se consigue
con el tiempo. Los mds avezados dejan aparentemente abandonadas ciertas tra-
mas para recuperarias segun avanza la partida, dado que las campanas suelen tener
cierta extensiéon en el tiempo.

De todas formas, no conviene tener preparado sclamente un Unico argumento, ya
que la parfida la construyen los jugadores al interactuar con sus persongjes. Pueden
darse {y de hecho se dan) situaciones con las que el director de juego no habia con-
tado. Dado que la improvisacion es algo que se va consiguiendo con la practica,
conviene tener preparado un as en la manga por si la partida se sale del tiesto. Los
directores de juego experimentados consiguen llevar a los jugadores por donde quie-
ren elios, infroduciendo pistas que les vayan marcando el camino a seguir. Esto ha de
llevarse a cabo de una manera muy sutil, ya que los jugadores desconfiarian su fuera
demasiado evidente. Al llamarles la atencidn sobre o que pueden o no hacer, se
desvirtUa ademds la naturalidad con la que debe fluir la historia.

A la hora de narrar, hay ciertos peligros que conviene soslayar para no perjudicar
ni al grupo de juego ni al ambiente de diversidon. Uno de ellos es mosirarse excesiva-
mente obsesionado con las reglas. Las normas estdn bien a la hora de dirigir, pero no
son la panacedad. De hecho, los propios bdsicos aconsejan no hacerlas caso si se ve
que su aplicacion va a echar a perder el entretenimiento. Los jugadores pueden ser
de gran ayuda a la hora de acudir a una regia en caso de conflicto. Algunos direc-
tores de juego son reacios a hacer participes a los demds de sus dificultades porque
piensan que van a quedar mal ante sus jugadores y que estos van a pensar gue no
fiene ni idea de dirigir. Nada mds lejos de la realidad: los jugadores comprometidos
no dudardn a la hora de echar una mano. Ante todo son jugadores, no enemigos.

Ofro de los fallos en los que se suele caer a la hora de dirigir consiste en forzar a los
jugadores a seguir un deferminado camino, cuando ya hemos visto que no hay nada
mds coniraproducente. El director de juego novato fiene pdnico a estas situaciones
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imprevistas, ya que piensa que pueden provocar que la partida se le vaya de las
manos. Con el fiempo, va aprendiendo a que silos jugadores optan por seguir un de-
terminado camino, hay que dejarios aungue no sea ese el que se tenga en mente
para la partida. Es decir, fener un plan B no suele ser mala idea. E incluso sin teneric,
permitir siempre que hagan lo que crean oportuno, sin coartar nunca la libertad de
los personajes. Una vez dominado este punto, el director de juego podrd comprobar
cOmo las partidas se vuelven mas agiles vy su desamrollo es mds naturai.

Del misme modo, y aunque parezca algo evidente, no hay que enfrentarse a los ju-
gadores y hay que fratarlos con respeto. A pesar de que el director de juego es el di-
rector de juego y como tal, tiene la ditima palabra, también es una persona y puede
estar equivocado. Lo mejor que se puede hacer en case de enfrentamiento es recurrir
al didlogo dl finalizar la partida. Interrumpiria para caer en una discusion en la que
nadie va a dar su brazo a forcer perjudica claramente al juego. Lo mejor es pospo-
nerla y ver quien lleva razén cuando los animos se hayan enfriado un poco.

También es muy comuin caer en el extremo contrario, que seria un proteccionismo
excesivo hacia los personajes. Recordemos que el director de juego siempre tiene la
opcion de utilizar PNJs cuando el grupo se vea en apuros realmente serios que hagan
peligrar la vida de algun persongije. Lo que no se debe hacer es dejar que estos per-
sonajes lo resuelvan todo, porque entonces el director de juego estaria jugande solo.
Los protagonistas son los jugadores, y aunque sabrdn reconocer sin duda la ayuda
que se les estd prestando, no conviene abusar de ella. Al fin y al cabo, el narrador ha
creado la parfida para que los personagjes se desenvuelvan en ella.

Existen también otras maneras mds sutiles de ayudar. Dejar caer una pista en el mo-
mento oportuno, agiliza la historia, ayuda a los personajes y no resulta demasiado
obvio.

El Conflicto

Es la fuerza que hace avanzar a los personajes a traveés de la historia. Todos los per-
songjes afraviesan necesariamente por un conflicto a la hora de tomar las decisiones.
Agui debe entenderse “conflicto” no como sindnimo de “pelea”, sinc como la ener-
gia que tiene la historia y que hace que el personaje crezca.

Este crecimiento suele darse a través de la oposicion inicial por parie de ios perso-
najes a una situacién preestablecida, que es el factor que marca el principio de la his-
toria. Si los personagjes se enconfraran a gusto o no tuvieran ninguna inguietud,
hacerles pasar a fravés de una narracidn no tendria ningun senfido. El director de
juego debe motivarles de una manera gque les parezca interesante para que se pon-
gan en marcha.

Estas ideas sobre el conflicto no son potestativas de los jueges de rol, sino que estos
las toman directamente la teoria literaria. Esta herencia es algo natural, ya que hemos
indicado en numeroscs ocasiones gue la gran mayoria de los juegos de rol provie-
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nen de la literatura. Es mds, el bdsico de los juegos no deja de ser un libro, luego toda
esta idea de conflicto entra dentro del universo Ibdico por influencia del literario.

La mera existencia de los persondijes y sus relaciones entre si ya son suficiente mo-
tivo de conflicto. Nadie espera que los persongjes se lleven bien necesariamente, de
modo que en esos roces el director de juego tiene una fuente inimaginable de situa-
ciones. Aparte del enfrentamiento eterno entre dos facciones (el Bien vy el Mal; los
Jediy los Sith; los cazadores y los demonios; los caballeros y los villanos, efc.) siempre
se van a producir conflictos a pequena escala. El director de juego debe aprove-
charlos al maximo, ya que su existencia va a redundar en beneficio de la historia.

ELEMENTOS NECESARIOS EN EL DESARROLLO DE LA PARTIDA

A los puntos que hemos enunciado hasta ahora, habria que afadiries un quinto,
como serfan los personajes, aungue con algunos matices. Los personagjes, como vimos
en capitulos anteriores, suelen ser creacion de los jugadores. Y digo “suelen” porque
algunos son creados y manejados por el director de juego.

En su funcionamiento, intervienen los mismos elementos que veiamos al estudiar la
figura de los jugadores, es decir, el historial v la ficha, aunque el director de juege
puede recalcar solamente los aspectos del personaje que le interesan o que vayan
a tener relevancia en la parfida. Por lo demds, la interpretacidon que se da a estos
persongjes se readliza de la misma manera en que lo haria un jugador. El bésico suele
incluir una galeria de PNJ que el director de juego puede aprovechar para la partida.
Estos vienen acompanados de una breve sugerencia de interpretacion que le ayu-
dan a darles vida.

Los ofros elementos de los que habldbamos para el jugador, tales como los dados,
también son necesarios en el caso del director de juego. pues en la partida conti-
nuamente se estdn produciendo situaciones que requieren resoluciéon mediante este
método. La Unica diferencia que se establece con las tiradas de un jugador es que
las de éste siempre tienen que ser publicas, mientras que el director de juego puede
reservarse el derecho de hacerias protegido por una pantalla para ocultar el resul-
tado. La finalidad de hacerlas ocultas se vio en el capitulo dedicado al jugador, pero
fundamentalmente se debe a gue el director de juego tiene la potestad para aite-
rar ciertos resultados en beneficio del juego.

Por lo demas, el elemento del azar se representa mediante los dados de la misma
manera que sirve para el jugador. Como novedad, cabe mencionar que hay direc-
for de juego que incorporan a los juegos nuevos avances en materia de informdtica,
utilizando el ordenader portdfil como ayuda en las partidas. Pensemos en la utilidad
como unidad de almacenamiento: en él se pueden guardar las partidas, las fichas de
los jugadores, la musica que se va a utilizar, diversas elementos de ayuda, etc. Asi-
mismo, permite el uso de programas que manesjan nimeros aleatorios, lo cual es muy
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interesante a la hora de usar los dados, ya que el resultado sigue estando resguar-
dado por el monitor.

Pero al igual que afirmdbamos que los elementos de jugador y director de juego son
comunes, también es cierfo que el director de juego tiene a mano ofros elementos
ademas de los antericrmente mencionados, gue, recordemos, eran los siguientes:

- Laficha u hoja de personaje
- El historial
- Los dados

En el caso del director de juego hemos de anadir ademds:

- La pantalla de juego: Es un desplegable hecho generalmente de cartdn u ofro
material resistente que el director de juego coloca entre él y los jugadores para
dejar ocultos elementos como dados o informacion privilegiada. Puede venir in-
cluida con el libro bdsico de reglas y presenta imagenes relacionadas con el
juego por una cara.

- Mapas, esquemas, recortes de periddicos reales o ficticios, fotografias, represen-
taciones, imdgenes y cualquier elemento que sirva para ambientar la partida o
dar una idea mds aproximada del lugar donde se encuentran los persenajes. Un
director de juego que provea a sus jugadores de gran cantidad de estos detalles
puede parecer a priori muy puntilloso, pero lo cierto es que la mayoria lo agra-
dece. Aunque los escenarios donde se desarrolle la accidon no suelan ser dificiles
de imaginar, lo cierto es que toda ayuda es poca a la hora de ubicar a los juga-
dores dentro de un contexto de juego. Silos personajes son citados en un bar, un
detalle digno de consideracién podria ser proporcionar al grupo una invitacion
ficticia a dicho bar. Estos elementos tienen una importancia mayor, si cabe, den-
tro del rol en vivo, como veremos mds adelante.

- La Mdsica: Tampoco es un elemento de uso obligatorio, aungue enriguece el am-
biente de juego. Si contemplamos una partida de rol como la narracion de una
pelicula, adguiere una importancia plena. La misica ayuda a los jugadores a po-
nerse en situacion, avisdndoles de que algo puede ocurrir en cuaiguier momenio.
Potencia asimismo sentimientos tales como la tensién o el miedo, y convierte las
parfidas en experiencias notables.

Dependiendo del tiempo de partida que va a desarrollar, el director de juego
elige una muasica en consonancia. Obviamente, si se va a narrar una crénica am-
bientada en la Edad Media, la musica contempordnea no tiene mucho senfido.
Hay que recordar que se trata de subrayar las escenas para sacar el méximo po-
sible de ellas. La mdsica tampoco debe resultar demasiado obvia, sino que es un
complemento sutil para la partida, algo que estd presente de manera discreta,
sin que los jugadores sean conscientes de ello.

Con la musica se puede reforzar el climax de una parfida y conviene que cada
escena tenga la suya propia, pues cada una tendrd un fono emocional diferente.
También puede cogerse un frozo de melodia y repetirla cada vez que suceda lo
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mismo (como la Marcha Imperial, creada por John Williams para Star Wars). Las
bandas sonoras ayudan mucho a la hora de jugar una partida del juego and-
logo, pues contribuyen a que el jugadeor redlice identificaciones entre ambas.
La musica cldsica suele ser la preferida por los directores de juego a la hora de
ambientar ciertas partidas. Melodias como Cantos Gregorianos, Carmina Burana,
el Requiem de Mozart, o Wagner, tienen el mismo efecto que en las escenas de
peliculas en las que aparecen. Si los personagjes entran en un bar, sonard la mo-
sica que se escuche en el local. Las bandas sonoras de peliculas que incorporan
toques de musica cldsica o épica también son muy utilizadas. Entre estas pode-
mos destacar Conan, Robin Hood, El Senor de los Aniilos, etc.

El uso de efectos sonoros tiene el mismo fin que la mUsica y ayuda a la creacién
de ambientes. Son extremadamente Utiles en juegos de terror y suspense. Hay dis-
cos creados con este fin exclusivo que incluyen ruidos de pasos. susurros, gritos, la-
dridos, latidos de corazén, risas, etc. El director de juego puede valerse de estos
recursos para crear und sensacion de inseguridad y de miedo en los jugadores.

Aparte de estos elementos, estaria la partida propiamente dicha, aunque su so-
porte puede variar segun el director de juego. Hay quien lleva un montén de hojas
con todo fipo de detalles anotados, y hay quien lieva un esquema que va desarro-
llando sobre la marcha. A pesar de que es tan vdlida una opcidn como ofra, y que
para gustos estdan los colores, la primera se suele reservar a directores de juego no-
vatos hasta que cogen experiencia. El inconveniente que presenta esta primera op-
cién radica en que no se puede tener ninguna partida confrolada hasta este punto,
y que como afirman muchos direcfores de juego, basta que quieras que los perso-
najes hagan una cosa para que hagan la contraria. Asi que la experiencia aconseja
ir adaptandose sobre la marcha a las circunstancias que vayan apareciendo. De
este modo la partida fluye con una mayor naturalidad y no da esa sensaciéon de estar
muy preparada (aungue realmente o esté).

DIFICULTADES A LA HORA DE ENFRENTARSE A LA PARTIDA

Muchos jugadores de Rol se encuentran en una situacién en que desearian dirigir su
propia crénica y a su propio grupo. Sin embargo, dar el salto desde jugador a director
de juego no es tan facil como parece a priori. Ser jugador de rol implica adoptar un co-
modo papel mas o menos pasivo en el gue solo se controlan las decisiones del perso-
naje y el comportamiento del mismo segin marcan los dados. Para el director de juego,
la tarea es mas dificil, ya que tiene que controlar a todos los personaijes, prever sus re-
acciones, adaptarias al tono general de la frama y obrar en consecuencia de las de-
cisiones de los jugadores para que no se desvirtie el sentido de la historia. Todo ello sin
perder un dpice de interés en la hisforia y sin que decaiga el clima de juego. Ademds,
hay que tener conocimiento de gran cantidad de normas que regulan ias escenas de
las partidas. La suma de todos estos factores hace que sean pocos los que se atreven
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a lanzarse a dirigir. El premio es alto, naturalmente, ya que las felicifaciones que reciben
por parte de los jugadores ante una buena partida, el deseo de los mismos por seguir
jugando y la satisfaccién personal ante lo que se considera trabajo bien hecho resul-
tan gratos motivos de alegria. Sin embargo, a veces puede mas el sentimiento de de-
rota ante una parfida que se va de las manos. Incluso si esa parfida esta desarrollada
en el manual bdsico paso a paso, nunca va a salir de la misma manera en que la narnc
el libro. No hay que olvidar que los personajes tienen libre albedrio y que generalmente
no siguen las instrucciones al pie de la letra. En general, los directores de juego en-
cuentran las siguientes dificultades a la hora de dirigir:

La creencia de que los juegos de rol son dificiles

Curiosamente, esta idea se encuentra implantada con frmeza en ia mente de mu-
chos directores de juego a pesar de que sean jugadores. Una cosa es ver la cronica
desde dentro y otfra muy distinta contemplarla desde fuera, teniendo en cuenta la
gran cantidad de factores que hemos enunciado antes. A veces la excesiva longitud
de los manuales bdsicos sirve para echar por tierra cualquier pretension de dirigir una
partida. Ante esta dificultad, nada mejor que conservar la calma, coger el libro y
comprobar objetivamente cudntas pdginas son realmente necesarias para poder
abordar una partida con posibilidades reales de éxito. Generalmente, estas guias
estdn llenas de datos que sirven de informacién al director de juego a la hora de am-
bientar una partida, no de jugarla. Pensemos que de las casi doscientas pdginas de
algunos manuales, solo unas veinte se refieren al sistema de juego. Intentar controlar
todos los datos es una pretensién poco menos gue imposible. Ademds, no se trata
de ningln examen, ya que el libro bdsico se encuentra a disposicion tanto del direc-
tor como de los jugadores en todo momento. AUn asl, los directores de juego experi-
mentados recomiendan elegir juegos sencillos para iniciarse en el mundo de la
direccién, y una vez cogida confianza, ir ascendiendo a fravés de sistemas més com-
plicados. En cualquier caso. el Unico secreto radica en la practica.

La creencia de que los juegos de rol son caros

Desgraciadamente, todo lo que tenga libros de por medio suele ser caro. Pero los
manuales bdsicos no tienen por qué ser mas caros que ofros libros o que ofros obje-
tos de ocio. Ademds, el libro bdsico de rol es el Unico elemento obligatorio a lc hora
de dirigir, ya que las guias para ambientar partidas en ciudades concretas son opta-
tivas. También se tiene la opcidn de pedir los libros prestados a algin amige © cono-
cido, comprobar si el juego es del agrado de uno, y después comprar los libros
necesarios para dirigir.

Miedo a ser excesivamente dirigista

Este es un fallo que suelen cometer los directores de juego novatos, pero no es mas
que una costumbre que se pierde con la adquisicién de préctica a lo largo del
tiempo, tal y como hemos dicho en apartados anferiores. Es tan importante disimutar



88 CREER LO INCREIBLE: VERDADES Y MENTIRAS SOBRE LOS JUEGOS DE ROL

que se tiene todo atado y bien atado fanto como ocultar que en un determinado
momento no se tiene niidea de por dénde dirigir a los jugadores.

Miedo a enfrentarse a los jugadores

Para bien o para mal, el director de juego es la persona que tiene la palabra final
sobre cualquier discusion que se produzca sobre el tablero. De todas formas, no es
sano pensar que los jugadores son personas que constantemente estdn maquinando
para scitarse las reglas y hacer lo que les de la gana en la partida. Ante ese caso, sal-
drian perdiendo todos, ya que desvirtuarian el juego y ellos mismos serian los prime-
ros perjudicados. Si a pesar de todas las precauciones tomadas, se llega a esta
situacién, el director de juego tiene potestad absoluta para parar la partida y deci-
dir refomaria ofro dia, una vez hablados y analizados los errores que se pudieron co-
meter. A pesar de que el director de juego tiene el poder de hacer su voluntad,
tampoco es cuestion de enfrentarse abierfamente a los jugadores, de la misma ma-
nera que tampoco es ético construir una partida para iritarlos como jugadores, no
como personagjes.

LOS DIRECTORES DE JUEGO VISTOS POR $i MISMOS

A fin de ofrecer un aspecto mds empirico del frabajo, a continuacién de muestra
un pequefio estudio llevado a cabo con una serie de directores de juego que se ofre-
cieron a someterse a una serie de preguntas sobre la actividad l0dica que desarro-
llaban. Las cuestiones a las que contestaron los encuestados fueren las siguientes.

Las preguntas se realizaron sobre una muestra compuesta por cien sujetos, cuyas
edades estaban comprendidas entre los dieciséis y los treinta y dos anos. El sexo de
los entrevistados es predominantemente vardn, ya que las mujeres representan sola-
mente el diez por ciento de las entrevistas. El espectro temporal en el que se des-
arrollan las mismas es de fres meses, desde agosto a octubre de 2005. Se recurrié al
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coneo electrénico y a las listas de distribucion de foros relacionados con los juegos de
rol para formar la muestra.

De ias preguntas se desprenden las siguientes conclusiones:

- Lo totalidad de los encuestados comenzé a dirigir después de haber sido jugadores
de rol, siendo rara o muy rara la circunstancia contraria. Asimismo, el periodo de
juego suele ser de una media de dos anos anfes de lanzarse a dirigir su propia cam-
pana. En estos dos afos de jugador, al futuro director de juego le da tiempo a asi-
milar y controlar el sistema de juego en el que mds tarde elaborard sus historias.

- Lamayor parte de los directores de juego comienza su periplo en el mundo de la di-
reccion de juego al frente de un grupo compuesto bien por amigos, bien por com-
paneros de clase, vecinos o conocidos de asociaciones de fipo cultural, IUdico o
religioso, como parroquias, clubes o ayuntamientos. Muy pocos de los encuestados
comienza dirigiendo a miembros de su propia familia, como primos o hermanos, sino
a sujetos con los que se relaciona en la etapa de socializacion primaria.

- Los encuestados juegan a rol con mayor frecuencia en el abanico de edades
comprendido entre los veinte y los freinta anos, jugando ya muy pocos a partir de
esta edad. La edad media de inicio en los juegos de rol se produce en la ado-
lescencia, en torno a los dieciséis o diecisiete afios y en la direccion de juego un
par de anos mds tarde, aunque también aparece un destacado porcentaje en
el que la iniciacion en ambas actividades (director de juego y jugador) se da @
la misma edad.

Edades

21-30 a partir 30
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Resulta curioso el todavia escaso nimero de mujeres que se deciden a hacer de
director de juego de juegos de rol. De la totalidad de la muestra estudiada, sola-
mente un dos por ciento pasa de ser jugadora a directora de juego. A pesar de
que el Rol es un mundo abierto y no son comunes las restricciones de género, son
muchas las mujeres que lo siguen viendo como un mundo de hombres, no atre-
viéndose a dirigir por miedo al rechazo por parte de sus comparfieros masculinos.
Liama la atencién el hecho de que los juegos de rol no sean solamente potestad
de pcmses europeos y americanos, sino que estan comenzando a extenderse por
los paises de Sudamérica, siendo aceptados con gran entusiasmo. De hecho, el
cuarenta por ciento de los encuestados pertenecian a paises del Cono Sur, des-
tacando sobre fodo la presencia de Argentina seguida por Colombia, México,
Venezuela y Chile.

Encuestados: pais de origen

70

50

40

10

Espafia A Latina: A Latina: A Latina: A Latina:
: Argentina VENezZLUEla Colombia Mexico

En cuanto a qué juegos de rol prefieren dirigir los directores de juego si tuvieran
que elegir enire juegos clasicos como Dungeons & Dragons o mds modernos
como Vampiro: La Mascarada, la mayoria de los directores de juego no fueron ta-
xafivos en la respuesta, decantdndose en muchos casos por ambos. Pero ante la
peticion de que eligieran uno u otro tipo, la estadistica arrojé una mayoria del se-
~°nfc por ciento que preferian los juegos modernos frente a un cuarenta por

enfo que se inclinaban por los | juegos cldsicos. Muchos consideraban estos Uiti-
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mos como juegos no de segunda categoria, pero si algo infantiles en cuanto a
trama o argumento y preferian las posibilidades interpretativas que ofrecian los
juegos de rol de temdtica mds aduita. Los juegos cldsicos parecen ser preferidos
por los directores de juego mds jévenes a la hora de iniciarse en la actividad de
dirigir, ya que, aungue su sistema de juego sea algo mdas complicado, no nece-
sitan hacer tanto hincapié en la tframa, baséndose principalmente en batallas y
ofras lides, de forma que los personagjes del grupo acaban la campana menos
evolucionados de lo que pudieran acabar los personajes de un grupo de juego
mds adulto, donde las creaciones se enfrentan a problemas serios que les hacen
madurar a lo largo de las partidas.

Enrespuesta a la pregunta sobre si se documentaban a la hora de dirigir una par-
tida de rol, hubo una abrumadora mayoria del ochenta por ciento que contesto
que si a esta pregunta frente a un veinte por ciento que confesd que no se do-
cumentaba. Las respuestas de coémo se lievaba a cabo fueron variadas, desta-
cando sobre todo:

* Los libros de las materias sobre las que versa la partida o scbre la época enla
que se juega (Historia, biografias, Religidn, Atlas, Literatura, Idiomas, efc.).

 Internet: Dada la universalidad de la Red, cada dia es mayor el nUmero de di-
rectores de juego y de aficionados a Rol que acuden a documentarse apro-
vechando la creciente oferfa de pdginas sobre practicamente cualquier
materia. El correo electrénico vy las listas de difusion de mensajes también son
utilizados para intercambiar informacién, asi como los foros. También se utilizan
pdginas de enciclopedias, de mapas reales, e imaginarios o de fotografias.
Asimismo, también crece la cantidad de directores de juego que cuelgan las
aventuras que dirigen en su pdgina web, para que otros jugadores puedan
aprovecharlas. Un director de juego entrevistado comentd a propdsito de esta
pregunta: siempre es importante documentarte, y para ello, Internet es el
mejor recurso.

« Cine: Los propios manuales bdsicos de los juegos de rol ofrecen en sus pdginas
istas de peliculas que se refieren directa o indirectamente a la historia o al am-
biente en el que se desarrollan las partidas de rol. No siempre se pueden obser-
var claras relaciones entre ambas, pero si apuntes al ambiente, a la estructura
de la ciudad, de los edificios, y en general, a la atmdsfera general que pretende
recrear el juego. Dado que vivimos inmersos en una culfura visual, las referencics
al cine son obligadas. Si queremos hacer comprender algo a clguien, es mas
sencillo explicdrselo en relacion a una pelicula. Por elio, las peliculas y series de
television sirven de gran ayuda a la hora de visualizar un mundo imaginario
como es un juego de rol, pero ademads ayudan a comprender la abstraccion de
dicho mundo al referirse a iconos comunes de una cultura colectiva (aungue no
se haya visto El Padrino, por ejemplo, siempre se pueden decir unas palabras de
ella, pues casi todo el mundo sabe de qué se fratal.
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* Cémics: Aparte del hecho de que algunos juegos de rol guarden estrecha rela-
cién con los coémics, también es importante destacar que dichos comics también
forman parte del legado visual y cultural de la imagen. Por ello, son muchos los
directores de juego que acuden a la estética manga o a las peliculas de anime
para ambientar sus partidas y dar una idea mds precisa a sus jugadores.

Como hemos sefialade antes, la mayoria de los directores de juego consideran
importante la documentacién. Segun algunos de los encuestados: siempre se ne-
cesita material, desde literatura hasta libros de historia, es como la sal en la carne.
Otro opinaba que prepararse las partidas es importante porque acabas apren-
diendo cosas bastante interesantes como las culturas de algunos paises exdticos,
el funcionamiento de equipos eléctricos, médicos, quimicos...todo ello ayuda a
darle mas reqiidad al universo que creas.

Sin embargo, no todos opinan igual ya que hay directores de juego que consi-
deran que dar demasiados datos a los jugadores contribuye a confundiries v les
coarta a la hora de imaginar los escenarios, pues se encuentran condicionados
porlas directrices dadas por el director de juego. Los directores de juego que de-
fienden esta opcién resaltan que tanto el escenario como la ambientacidn
deben producirse en la imaginacién de quien estd jugando. Se trataria en defi-
nitiva de ofrecer unas minimas pinceladas para ubicar lo imprescindible a los ju-
gadores, y a partir de este punto, provocarios para que cada uno imagine el
decorado en el que se encuentra su personagje.

En cuanto a la pregunta sobre si alguna vez la partida se les habia ido de las
manos, la mayoria de los directores de juego entrevistados reconoce que mds
de una vez han tenido que hacer frente a alguna situacién incémoda o atipica
entre sus jugadores. Lejos de molestarse por esta circunstancia, algunos prefieren
algo de caos antes de que la partida discura dogmdaticamente por canales pre-
fabricados sin dejar nada a la imaginacién o la improvisacién de los jugadores. A
pesar de que la referencia hacia sobre todo referencia a la tendencia que algu-
nos jugadores de rol tienen de saltarse todas las normas y hacer que su personaje
haga lo que quiera, parece ser que hay un interesante criterio que consiste en
considerar que una partida se va de las manos cuando los personajes no siguen
la trama pensada a pricri por el director de juego. Sin embargo, centradndonos
en la acepcién literal de la pregunta, que versa sobre la existencia de discusiones,
disputas o enfrentamientos entre los jugadores, resulta relevante que la actitud de
muchos directores de juego ante esta circunstancia se toma como un mal ne-
cesario. La mejor arma para solventar este tipo de situaciones se va aprendiendo
con el tiempo y no se limita necesariamente a la existencia de jugadores empe-
nados en fomar diferentes caminos a los que indica el director de juego.

Uno de los puntos mas peliagudos, por ejemplo, es la interpretacién de las reglas
del juego, sobre todo si entre los jugadores hay también algin director de juego.
A pesar de que a primera vista podamos pensar que la existencia de mds de un
director de juego (aunque en ese momento no ejerza como tal) en la mesa
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pueda ayudar a aclarar ciertas situaciones cenagosas, lo cierto es que la mayo-
ric de las veces se produce la situacién contraria: se crea algo de confusion. Si
bien los manuales bdsicos recomiendan la adaptacion de las reglas segun crite-
rios del director de juego, ya que son conscientes de que esimposible regular ab-
solutamente todas las situaciones del juego. también es cierto que o
interpretacién de Ias mismas puede conducir a enfados cuando el resultado de
las reglas perjudica a determinado personagje. En efecto, aungue en todo mo-
mento se sea consciente de que no es mds que un juego, hay que tener en
mucha sangre fria al enfrentarse a hechos como que la vida de un personaje de-
penda de cédmo se lea el pdrrafo de un libro. El parchis y el frivial también son jue-
gos y todos conocemos a personas que tienen muy mal perder.

Oftra de las quejas de los directores de juego en las partidas versa sobre la disci-
plina de los jugadores. A veces las parfidas duran bastantes horas y la atencién
de los mismos suele decaer, dedicdndose a hablar entre ellos, a reir 0 a hacer
bromas. Si bien el perseguido fin de los juegos de rol es la diversion, no lo es la que
se consigue a costa de los propios juegos. No hay nada que moleste mas a un di-
rector de juego que tener a dos o mas jugadores hablando o riéndose mientras
se estd desarrollando una partida. Aunque a veces la historia que se estd na-
rrando es muy interesante, hay momentos en que los jugadores no pueden evitar
desconectar. Ante esta situacion, los directores de juego prefieren parar y seguir
otro dia antes de acabar mal la sesidn de juego.

La siguiente pregunta se referia al uso de muisica o elementos sonoros para am-
bientar las partidas. Aungue hemos visto que la musica es un elemento estimu-
lante para hacer que los jugadores entren en situacién, lo cierto es que no todos
los directores de juego la utilizan. El veintiuno por ciento de los directores de juego
enirevistados prefieren que sean los propics jugadores los que desarrollen ics pro-
pios sonidos o la muUsica en la cabeza. Segun palabras de uno de los directores
de juego a los que se pregunto por el particular, en el rol se frata mds de estimu-
lar la imaginacion al maximo, por lo tanfo, no hacen falta instrumentos sonoros u
ofras cosas, fodo se imagina.

Sin embargo, la teoria de gue con muisica es mas sencillo y agradable escenificar
una situacién triunfa sobre la anterior opinién. Uno de los directores de juego en-
trevistados declard que rolear es interpretar a un personaje deferminado, por lo
que siempre se actua y se hacen cosas como cambiar ia voz, mostrar las emo-
ciones, etc. Es decir, se ponen sobre la mesa todos aguellos recursos sonoros que
sirvan para dar vida a una historia. La reaccién de los personajes ante una situa-
cién también depende de los estimulos que les produzca la musica. Una conver-
sacion tensa e incémoda entre dos personajes se puede subrayar mediante el
uso de una musica discordante o chillona, con lo que el jugador conseguird pa-
decer cierfa inquietud.

Hay que tener en cuenta ademds que muchas escenas de las partidas se des-
arrollan dentfro de espacios con musica o ruidos: cafeterias, discotecas, bares,
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pubs, restaurantes, conciertos, etc. Realmente, en nuestro mundo es dificil en-
contrar un lugar completamente silencioso vy si el rol pretende ser una represen-
tacién redlista del mundo, no puede prescindir de sonidos o melodias.

No solamente se utiliza misica en las partidas. Los elementos sonoros son también
muy importantes. El sonido del trafico, de los animales si los personajes estan en
un bosque. del agua, las onomatopeyas, etc., consiguen también ayudar a ima-
ginar una escena con una mayor claridad. Lisandro Berenguer Grassi, jugador de
rol y periodista argentino opina que las armonias no son la Unica manera de agre-
gar una dimension sonora a nuestras sesiones. Los discos de efectos sonoros pue-
den llegar a ser muy Utiles silos conocemos y sabemos cudndo y cdmo meter un
ruidito en parficular. Son sobre todo Utiles en los juegos de terror y suspense, donde
el clima es lo mas importante. Gritos, aullidos, pasos, latidos de corazén...todos son
buenos ejemplos de efectos especiales que podemos usar en nuestro provecho
para provocar en los jugadores una sensacion de inquietud e inseguridad.

No obstante, el uso de los sonidos en las partidas entrafia también un riesgo: y es
que estamos tan acostumbrados a escuchar ruidos en el mundo real que también
damos por supuesto su existencia en mundos imaginarios, de tal manera que se
da por sentado que debe haber sonidos, y no se reconoce el frabajo que le lleva
al director de juego la busqueda y eleccion de estos elementos sonoros. Uno de
los directores de juego confesaba que dejé de usar musica para ambientar sus
partidas cuando la mesa de juego dejé de darla importancia.

Hay directores de juego que se frabajan reaimente las partidas. Detrds de cada
crénica hay horas y horas de trabajo que muchas veces no estdn reconocidas. La
musica es uno de los pilares de este trabajo. La labor de documentacién musical
requiere de la existencia de un archivo sonoro en el que poder buscar y recuperar
esta informacidn siempre que le haga falta. Es decir, que no solamente hace falta
encontrar determinadas melodias, sino que ademds hay gue almacenarlas para
utilizarlas cuando proceda. En una campana larga hay que sortear ademds el pe-
ligro de que los jugadores se cansen de escuchar siempre la misma musica en de-
terminadas ocasiones, por o que conviene tener discos de recambio para ir
alternando. A simple vista puede parecer duro, pero los directores de juego lo con-
sideran con un mal menor en beneficio del realismo de las partidas.

La pregunia nimero siete hacia referencia a uno de los temas sobre los que versa
este estudio: el fraslado de enemistades personales al tablero o la generacion de
las mismas durante una partida de rol. Como veremos, la siguiente pregunia es-
tard muy relacionada con esta.

Aungue la mayoria de los interrogados (el 75.76 %) no da importancia a los roces
que puedan apdarecer durante las sesiones de juego, lo cierto es que es alto el
porcentaje de interrogados que matizaron su respuesta reconociende aiguna
que ofra discusion durante las partidas. Sin embargo, la opinidon generalizada que
predomina al abordar esta cuestion es que las discusiones en el juego se quedan
en el tablero y no se pasan a la vida real.
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La mayor parte de los inferrogados no tiene ninguna duda a este respecto y sabe
diferenciar ciaramente los problemas de juego y los de la realidad. Algunas afir-
maciones sobre este particular son bastante categéricas, como puede apre-
ciarse en las siguientes respuestas:

» Soy un director de juego serio, imparcial, duro, cabrén segin algunos, pero
nunca mezclo lo profesional y lo personal.

* Lo que pasa dentro del juego se queda dentro del juego y lo que pasa afuera
se queda afuera.

= Sino es amigo mio o alguien con quien me llevo bien, spara qué hacerle una par-
tida? No es éfico, al tablere solo hay que llevar la imaginacion para pasario bien,

En este sentido, conviene destacar una idea muy imporfante, y es que son los
propios jugadores y el director de juego de rol los primeros interesados en man-
tener clara la diferencia entre el plano real y el imaginario. Cuando alguien se
pasa de la raya en una sesion de rol o es incapaz de salir de la misma una vez
accabado el juego, son los propios jugadores quienes le recriminan su actitud, ya
que son los mds interesados en que tales comportamientos no se produzcan.
Como hemos visto en capitulos anteriores, la mala fama que puede acarrear este
porcentaje reducido de jugadores, lo paga la fotalidad de los aficionados a rol.
Por otra parte, si la pregunta anterior hacia referencia al fraslado al tablero de
enemistades en la vida real, esta versa sobre la misma cuestiéon planteada de di-
ferente forma: si algin problema surgide durante una partida ha derivado en un
enfrentamiento en la realidad. La respuesta ante esta pregunta fambién fue co-
tegdrica, aungue se observa un crecimiento de los que contestaron que si, que-
dando ambas respuestas practicamente a la mitad (45.45% respondiercn
afirmativamente frente al 54,55% que respondid que no)

Aqui se produce una situacién curiosa: segun la encuesta parece que las ene-
mistades que se dan en la realidad no se trasladan al tablero de juego, mientras
gue en el caso contrario, las que se dan en las partidas sf que se trasladan a la re-
alidad en un porcentaje mayor de casos (aunque recordemos gue en ambas
preguntas todavia prevalece la respuesta negativa). No obstante, los comenta-
rios de los entrevistados no dejan lugar a dudas de por gué sigue imperando la
postura de dejar las cosas del juego dentro del tablero, como puede deducirse
de las siguientes respuestas:

¢ Todos entendemos que lo que estamos haciendo es solo un juego para di-
verfirnos.

» Siempre debe mantenerse en mente que es solo un juego que debe ser di-
vertido. Cuando las personas dejan de tener en mente esto, deja de ser di-
vertido y es mejor hacer ofra cosa.

* Eljuego esjuego. y hacerlo personal es muestra de inmadurez y falfa de criferio.

* |as partidas son las partidas y excepto recelos que se devuelven en la propia
partida no tiene por gué pasar nada.

* Quien no sepa distinguir, mejor que no juegue.



96 CREER LO INCREIBLE: VERDADES Y MENTIRAS SOBRE LOS JUEGOS DE ROL

Muchos directores de juego entonan el mea culpa a raiz de esta pregunta y reco-
nocen que la tarea de mantener el orden de la partida es potestad absoluta del di-
rector de juego, porlo que si produjeron incidentes, la culpa es exclusivamente suya.
Bien es cierfo que es imposible que en un juego no se produzcan roces o rifas. Todos
conocemos a alguna persona que tiene mal perder y que se enfada ya esté jugando
al futbolin o al mus. Tratemos de extrapolar este comportamiento a un juego de rol te-
niendo en cuenta los factores que hemos comentado en capitulos anteriores, sobre
todo considerando los de creacién del personaije, y entonces podremos comprender
mejor por qué algunos jugadores se molestan si su creacion sufre accidentes o incluso
la propia muerte dentro del juego. Conviene aclarar en este punto que podemaos
comprender algo mds este comportamiento, pero jamds serd justificable, ni en los
juegos de rol ni en ningun otro tipo de juegos. Como se ve en las declaraciones de los
directores de juego, ellos son los primeros inferesados (al igual gque en el caso ante-
rior} en mantener el orden y evitar ciertas situaciones incomodas que puedan pro-
ducirse.

Generalmente, este tipo de conflictos derivan de la aplicacién de las normas del
propio juego. En este senfido, por desgracia, comprobamos que esta clase de en-
frenfamientos no son exclusivos de los juegos de rol, sino de tfodos aquellos que ten-
gan un regiamento (y como vimos en la introduccidn, todos los juegos lo poseen o
serfan un caos). De modo que parece claro que la extrapolacion de conflictos desde
el tablero a la vida real es algo universal propio de todas las competiciones y depor-
tes, y no algo exclusive de los juegos de rol.

Ahora bien, feniendo en cuenta este factor de universalidad de los conflictos 10di-
cos, gpor que solamente son uncs pocos los que saltan a la palestra de la actualidad
y fienen reflejo en las noticias? En efecto, son solo algunos de ellos los que nos con-
mueven, y enire ellos se encuentran los de los juegos de rol. Como venimos comen-
tandoe a lo largo de este estudio, los juegos de rol tienen una mala fama debida en
gran parte d la imagen que de ellos nos ofrecen los medios de comunicacién.

Parece entonces que cuando oimos una noticia sobre si una persona ha asesinado
a ofra por una rifia ocasionada en un juego, nos limitamos a pensar que esa persona
estaba loca para matar por esta causa. Sin embargo, si se diera la misma noticia pero
en el contexto de un juego de rol, la mayoria de la sociedad se llevaria las manos a
la cabeza y no pensaria que se trata de un caso aisiado, sino que acudirian todos los
supuestos elementos que se relacionan (para la mayor parte de la opinidn publica)
con el Rol: la brujeria, el satanismo, los videojuegos, la misica rock, etc.

Nuevamente estamoes hablando de prejuicios, pero es que no queda ofro remedio.

Hemos insistido mucho en que son los propics jugadores y directores los principales
interesados en limpiar la imagen de los juegos de rol a cjos de los demads individuos
de la sociedad. Cualquier comportamiento anormal o que entrafie riesge para cualk
quiera de los participantes en un juego es sistemdticamente censurado y corregido.
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Algunos jugadores que no saben o no quieren desconectar no son tendidos en
cuenta a la hora de jugar ofra partida. Es decir, los juegos de rol, quizd por el hecho
de estar continuamente en el puntfo de mira de la sociedad, Henen unos mecanismaos
de autorregulacion mds severos que el resto de los juegos. Y este heche, lejos de cons-
tituir una amenaza social, se erige como una piedra angular de vigilancia gue én
ciertos colectivos se echa especialmente de menos (pensemos en la pasion, a veces
mortal, por el fUtbol que se da en los paises latinoamericanos)

EL FUTURO DE LA DIRECCION DE ROL

Tal y como hemos resaltado a lo largo del estudio, la implantacion de Internet en
las sociedades de hoy en dia es algo que no ofrece discusién. La Red se encuentra
practicamente en todos los campos de nuestra vida: podemos comprar a fravés de
Intemet, encargar billietes de avion, reservar entradas para espectdculos, enviar te-
legramas, intercambiar datos, encontrar toda clase de informacién sobre cualquier
asunto que se nos ocurrq, etc.

Internet estd cambiando nuestra manera de ver el mundo y de relacionarlos con él.
Campos como la educacion, las noficias, las relaciones humanas, los deporfes, el
ocio, el cine, la musica, los libros, la forma de estuciar, el aprendizaje, las revistas, o los
juegos han encontrado en Internet un gran aliado para su expansion y desarrolio. Lo
Red ha producido un desarrollo cuantitativo y cualitativo en todo tipo de juegos. Pri-
mero, porque ha potenciado una extension imparable en cuanto a tipelogia de ios
mismos, desarrolldndose nuevos juegos que aprovechan la tecnolegia on line, como
es el caso de los sudoku.

En segundo lugar, ofra de las ventajas innegables de Internet ha sido la supresidn de
barreras temporales y espaciales entre jugadores. El modo on line de juego permite
compartir partidas con jugadores que se encuentran al ofro lado del mundo. De esta
manera, los ordenadores tienden a plantear relaciones de igualdad entre jugadores
y director de juego porque en Ultima instancia, fodos son representados de la misma
forma, como un cédigo numérico. Se elimina de esta forma la comunicacion cara @
cara en los juegos y las relaciones jerarquicas quedan veladas frente al ordenador.
Esto plantea una circunstancia muy inferesante que ya se estd dando en nuestros
dias, y es el paradigma del Ciberespacio. Este fendmeno, pese a tener una aparicion
relativamente reciente, ya ha interesado a muchos pedagogos del mundo, espe-
cialmente a psicélogos y socidlogos, lo gue ha propiciado incluso la creacion de cé-
tedras para el estudio de esta materia.

Entre los nombres mds importantes gue han destacado como impuiscres de las
relaciones sociales a través del ciberespacio, destaca Sherry Turkle, psicéloga v pro-
fesora de Ciencia, Tecnologia y Sociedad en el Instituto de Tecnologia de Massc-
chussets. Heredera de la cultura del psicoandlisis en general y de la de Jacgues Lacan
en particular, Turkle ha aplicado las premisas freudianas al dmbito de las relaciones
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que se dan a fravés del ordenador, destacando el papel de las computadoras como
pieza fundamental en la integracién de individuos con disfunciones, anomalias o sen-
cillamente dificultades para desenvolverse en sociedad.

Esta interaccion se produce en el seno de espacios virtuales llamados MUD, que son
las siglas de Multi User Dungeon, sitios de Infernet creados mediante la palabra en los
gue los usuarios juegan a Rol. Al igual que en los juegos de rol en mesa, cada usuario
Cred su propio persondje y desempefia un papel en una tframa creada por un director
de juego. El mundo en el que se mueve es recreado por los directores de juego me-
diante vividas descripciones basadas en las palabras. A diferencia del rol tradicional, en
estos espacios es dificil, por no decir imposible, recunir @ otros aspectos que ya hemos
nombrado, tales como los efectos sonores o la musica. Todas, absolutamente todas las
situaciones se dibujan en la imaginaciéon de los jugadores mediante evocaciones es-
critas. Los jugadores leen las descripciones en las pantallas de sus equipos y actian en
consecuencia, tal y como harian los personajes en un tablero de juego.

Joan Mayans i Planells, estudioso espafiol de la cibersociedad, aclara: Pero, zqué
es en realidad un MUD?2 Por lo general, puro texto. En un contexto donde lo multime-
dia tiene todas las de ganar, la mayoria de los MUDs mantienen la pureza v la can-
didez de seducir, simplemente, por medio de la palabra.

Mayans no ve mds que ventajas en este matrimonio enfre juegos de rol e informa-
tica, como se ve en la siguiente declaracién: un MUD, en cualquiera de sus versiones,
es, por encima de todas las cosas, gente. Gente inferactuando, compitiéndose, ayu-
dandose o enforpeciéndose, habldndose, gritdndose, insultdndose o cortejdndose.
Gente que, para progresar minimamente en el juego, no tiene mds remedio que aso-
ciarse con mds gente, consensuar estrategias, pedir ayuda a personajes de mds nivel,
acceder a las suplicas de los mds novatos. Gente comprometida con un mismo ob-
jetivo, con un mismo entorno, con las mismas dificultades y diversas formas de supe-
rarlas. Genfe jugando y viviendo una aventura fantdstica simultédneamente,
compartiendo penas y alegrias, dificultades y friunfos.

Basicamente podemos encontrar en la Red dos tipos diferentes de MUDs:

- Elde aventuras: Basado en los juegos de rol de sistema de juego mds o menos cld-
sico, en los que el jugador afraviesa tedo tipo de enfrentamientos y acumula de
este modo puntos de experiencia que le permiten subir de nivel.

- H social: Es el mds interesante de ios dos vy se basa en el uso del didlogo y de las
conversaciones con ofros jugadores para ir avanzande hacia un objetive con-
creto. Es equiparable alos juegos de rol para adultos y sin duda es el que ofrece
un mayor abanico de posibilidades, al basarse totalmente en la conversacién bi-
direccional tfanto con otros jugadores como con el director de juego.

La novedad es que permite al director de juego disponer de jugadores en todo mo-
mento en que quiera dirigir, pues son muchos los usuarios gque se conectan a este uni-
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verso virtual, superando una de las limitaciones que tienen los directores de juego,
como es la disposicion (o no) de jugadores en un momento dado. Los jugadores pue-
den ser ademds del mismo pais o regién. Generalmente, se opta por grupos de juego
del mismo pais o de paises con un habla comdn para superar la barrera del idioma,
pero esto no tiene por qué ser un inconveniente, scbre todo en paises grandes o que
comparten la misma lengua. Pensemos en un momento en Estadoes Unidos y Austra-
lia, paises en los que se habla inglés, pero que se encuentran separados por miles de
kilbmetros. O el caso de Espafa y Sudamérica, aungue pensar en este caso resulta
algo mds dificil, ya que la existencia de MUDs en nuestro pals es meramente anec-
dética. Estas cibersalas de rol han tenido un mayor desarrclio en los paises anglosa-
jones, ya que por desgracia, en Espafia la conexién ¢ internet todavia estd en vias de
desarrollo si la comparamos con el resto del mundo, y a menudo es lenta y cara.

Oftra de las razones de este retraso es que los juegos de rol aparecieron primera-
mente en paises de habla inglesa, llegando a Espana tardicmente. De modo que,
para cuando se produjo el momento indicado para que se diera su explosién, en el
resto de paises ya se llevaba anos jugando, lo gue ha producido una brecha en
ambas culturas I0dicas, la anglosajona vy la latfina.

No obstante, parece que los frenos a este sistema de juego son meramente es-
tructurales y gue cualguiera que tenga interés y disponga de medios (siempre es po-
sible conectarse mediante servidores privados a cambic de una cuota) podrd
ingresar en este universo.

Naturalmente, un fendmeno fan espontdneo no ha tardade en disparar la con-
ciencia critica de la sociedad vy se han dado todo tipo de reacciones, tanto a favor
de esta practica como en contra. Las voces que han mostrado su apoye a los MUD
alegan que favorecen las relaciones sociales, pues la persona puede “entrenarse”
virtualmente. Pensemos por un momento en una persona timida o introvertida. Iniciar
una conversacion en la realidad le resultard mds sencillo si ejercita esta capacidad
todos los dias, aungue sea con un personaje. Turkle explica a propdsito de esta afir-
macion: son abundantes los casos en que usuarios de MUD, gracias a la posibilidad
de interactuar socialmente con un “alter ego” propio, ven suavizadas sus dificulta-
des de relacién con los demds. De este modo, los MUD sirven para “enfrenar” a mu-
chos adolescentes en la educacién social y civica, donde frecuentemente
encueniran muchas dificulfades.

La critica negativa a esta practica no hace hincapié curiocsamente en todos los
males que se achacan a Infernet, y que suelen ser por norma general pornografic o
adicciones varias. En este caso la critica se la llevan directamente los directeres de
juego sobre los que recae la farea de velar por los contenidos de manera estricta, yo
que el peligro radica en la facilidad con que los jugadores pueden ser manipulados
con ciertas informaciones sin ni siquiera darse cuenta. Esta manipulacion incluye
desde mensajes de publicidad a contenidos politicos camuflados subliminaimente.
Los jugadores, al encontrarse a gusto y en un ambiente relajado, serian mds suscep-
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tibles de encontrarse a merced de estos mensaijes, no pudiendo defenderse de ellos
ni rebatirlos.

Otra de las criticas se basa en el aislamiento que tienen los individuos a la hora de
jugar o dirigir en este tipo de espacios. Para £l Periddico de Cataluiia, los usuarios de
los MUDs viven en un mundo sin olor ni sabor, de seres aislados, atrincherados cada
uno tras su pantclla, que se relacionan con los demds en el ciberespacio y no en la
sala de estar de sus hogares o en la cafeteria de la esquina.

Es cierfo que es la imagen que a priori se nos viene a la cabeza, pero esta critica se
refiere mas bien a la naturaleza informdtica de estos espacios antes que a su ver-
tiente l0dica. Es normal ademds que al fratarse de un fenémeno de reciente apari-
cion, las cuestiones sobre su desarrollo futuro sean fuente de polémicas y recelos. Por
ofra parte, los adolescentes se han encerrado siempre en su cuarto, con ordenador
o sin él, y los casos de los que hacen vida familiar en la sala de estar son mds bien es-
Casos.

Ante estas criticas solo nos gueda decir que serd el tiempo quien nos diga si real-
mente las relaciones cibernéticas son capaces de sustituir a las humanas en socie-
dades donde se predica cada dia con mds fuerza el aislamiento, en las que va no se
habla con los amigos ni con los compafieros de trabajo, sino que se chatea con ellos,
o en el que para encontrar pareja, las personas prefieren darse de alta en una base
de datos de solteros antes que salir a tomar algo a una cafeteria.

Oftro de los puntos polémicos de los MUD es el que los acusa de provocar adiccidn.
Dado que este tema serd tratado en las conclusiones, daremaos ahora solamente unas
pinceladas por encima. En efecto, una historia bien contada por un director de juego
documentado puede hacer que las horas pasen volando y que el jugador acabe
descuidando estudios o trabajo para volver a la partida. Lo cierto es que a este res-
pecto, las estadisticas son algo escalofriantes, ya que una parte importante de los ju-
gadores habituales se pueden pasar entre seis y doce horas diarias o entre treinta y
ochenta horas semanales conectados a su juego de rol favorito. Ante esta avalancha
de cifras hay quien rapidamente ha puesto el grito en el cielo y ha calificado esta
practica como un vicio que crea adiccién. Sin embargo, hay que destacar que si
bien el porcentaje de horas dedicadas al ciberespacio es elevado, no es un com-
porfamiento que dure toda la vida, por lo que no puede ser considerado un vicio
como fal. Una ausencia de objetivos dentro del juego, resultado de muchas horas
conectado, puede provocar hastio y aburrimiento del mismo. Y algo aburrido es im-
posible que enganche.

Uno de los padres de este movimiento, Pavel Curtis, opina que no se frata de una
adiccion semejante a las adicciones que nuestra sociedad estd acostumbrada a ma-
nejar. £l contenido de esta es puramente social, y esto es algo que modifica com-
pletamente el planteamiento. A menudo se considera a alguien que dedica muchas
horas a Internet en general o a un MUD en particular como una persona que estd
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dando la espaida a la gente real, a la sociedad. No obstante, no estdn renunciando
a la gente ni a lo social. Al contrario: estan persiguiéndola activamente. Son proba-
blemente quienes con mds ahinco buscan y crean esta sociedad concluye.

lgnacio Lépez Madrid, psicdlogo, cita a dos estudiosos de la posible adiccién a in-
ternet con estas palabras: en los Ultimos afoes, la evidencia sobre consecuencias ne-
gativas relacionadas con el uso de Internet ha llevado a varios autores (Grifftihs,
Young, etc.) a proponer la existencia de un desorden de adiccion similar a los pro-
blemas que aparecen con otras conductas adictivas fjuego, sexo, frabgjo. etc.). In-
ternet contribuia a reducir el circulo social y afectaba al bienestar psicologico,
desplazando Ila actividad social y reemplazando los iazos de unidn fuerfes por ofros
mds débiles. Las amistades creadas en la Red parecen ser mds limitadas que fas res-
paldadas por una proximidad fisica.

Este autor no duda en catalogar la aficién a Internet como una auténtica adiccicn
en nuestros dias, que puede provocar incluso un auténtico sindrome de abstinencia
cuando se pasa mucho tiempo sin los contenidos de la Red.

Hay ofros autores, no obstante, como Catherine Galaz que se muestran prudentes
a la hora de juzgar los MUDs como buenas o malas influencias, prefiriendo permane-
cer en un prudente término medio hasta que el tiempo dé la razén a una u ofra parte.
Para elia, el MUD es, al mismo tiempo, terreno fértil para muchas investigaciones gue
nos permitan entender sus causas y consecuencias, sus codigos y comportamientos,
pero sobre todo, para constatar que la tecnologia sigue transformande a la humani-
dad y obligéndola a enfrentar una avalancha de avances gue nos sorprenden e in-
guietan diariamente.






CAPITULO 4

ELJUEGO DE ROL EN VIVO

CONCEPTO DE ROLEN VIVO

Hemos hablado en los primeros capitulos de las diferentes formas en las que se
puede jugar a Rol. A modo de recordatorio, hay que sefalar tres modalidades im-
portantes:

- ElRol en mesa

- El Rol por ordenador o rol por Internet

- ElRolen vivo

De estas tres maneras, quizd sea el tercero uno de los mds desconocidos e intri-

gantes, porque suele ser una actividad minoritaria incluso para los propios jugadores
a Rol. El problema que conllevan los vivos es que necesitan un tiempo bastante largo
de preparacién, aparte de una complicada logfstica y una excelente coordinacion,
motivos por los cuales, preparar este tipo de partidas implica un esfuerzo superior a io
qgue conllevaria el rol en mesa.

Sin embargo, esta circunstancia no cbsta para que las asociaciones dedicadas o
este tipo de entretenimiento planteen a principio de anc un abultado calendario de
eventos de gran cantidad de partidas de rol en vivo.

Ahora bien, zqué se entiende por rol en vivoe Un juego de rol en vivo es la repre-
sentacion espacial y temporal de las escenas que en mesa se desarroliarian Unica y
exclusivamente en la menfe de los jugadores. Es decir, el jugador no solamente se
comporta como lo haria su persongje, sino que va vestido como &l y sus acciones
coinciden en un espacio real.

Este tipo de juego de rol aparecié durante los primeros anos de la década de los
ochenta en paises anglosajones como Estados Unidos o Australia. Al principio, el rol en
vivo no era mds que una tosca imitacion de lo que era el rol en mesa. Las reglas es-
taban poco evolucionadas y el director de juego seguia poseyendo un papel des-
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cripfivo e intervencionista en el contexto del juego. Para aportar un mayor realismo.
se recurria a algunos elementos fambién utilizados en mesa, como hojas de periddi-
cos con noticias sobre la historia o documentos de diversa indole.

Poco a poco, este tipo de juegos fue evolucionando. A finales de esta misma dé-
cada, comenzaron a aparecer grupos de jugadores cuya finalidad no era llevar el
juego de mesa a la realidad, sino crear un nuevo tipo de eniretenimiento prescin-
diendo de la mesa de juego. La gente creaba los personajes exclusivamente para el
vivo, e incluian elementos para darle un mayor realismo, como seria el uso de armas
acolchadas pensadas exclusivamente para poder jugar sin herir a ofras personas.
Estos grupos comenzaron a conseguir un mayor nimero de adeptos, llegando a la
cifra de doscientas personas jugando al mismo tiempo.

Al principio, se penso en recintos pequefios tales como casas, almacenes o gara-
jes para jugar a rol en vivo, pero dada la gran cantidad de personas que se fueron
involucrando con el tiempo, se acabé decidiendo que se jugaria en espacios pUbli-
cos. Naturalmente, esto implica la obtencién de una serie de permisos v la adopcién
de una serie de precauciones para no molestar a los transelntes, aunque hay que
destacar que la mayor parte de personas que pasan por el lugar donde se estd des-
arroliando un vivo, no se enteran de que dlli se estd jugando.

El rol en vivo es equiparable a una obra de teatro en la que el jugador asume el
papel de su personaje, salvo que en lugar de declarar en voz alta sus acciones, lo re-
presenta en un escenario determinado. A menos que se indique lo contrario, todo lo
que diga una persona, lo estd diciendo también su persongije. Esto tiene comoe objeto
interrumpir el tiempo de juego lo menos posible. Los jugadores mdés experimentados
saben infroducir de forma sufil las preguntas o aclaraciones dentro del didlogo del
personaje. de manera que el ambiente de juego no sufre interrupciones.

Aunque la encarnacién sea la principal recompensa de interpretar un personaje
en un vivo, es fambién su mayor restriccion, ya que las acciones aparentemente sim-
ples de los personajes sobre un tablero, tienden a mostrarse mas complejas en la re-
alidad. En esta modalidad de rol se permite ademds mucha mas liberfad, ya que el
director de juego no puede estar controlando de manera continua a todos los juga-
dores. Por esta misma razén, exige asimismo un mayor grado de responsabilidad por
parte de los implicados, ya que la representacién en vivo de una historia se realiza en
la propia calle, y se debe fratar de molestar lo menos posible v tratar de no interac-
tuar con las personas que no estdn jugando.

Los jugadores que se enfrentan a su primera partida de rol en vivo suelen hacerse
preguntas sobre la dificultad del mismo, si estarén a la altura de la crénica, o sobre
las acciones que pueden o no hacerse.

Una de las principales preguntas versa sobre la conveniencia o no de haber jugado
a Rol en mesa antes de afrontar una partida en vivo. Los directores de juego suelen
preferir para sus partidas en vivo jugadores que no practiquen el rol en mesa. De este
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modo, se evitarian vicios que los jugadores de rol sobre el tablero llevan consigo. El
hecho de conocer las reglas del juego tampoco facilita las cosas, ya que la regla-
mentacién de los vivos suele ser mas suave que la del Rol en mesa, de modo que no
aporta ninguna ventaja adicional. Lo que si suele hacerse en aigunas partidas es des-
arrollar previamente la frama via Internet, de manera que los jugadores sepan cudl
es el papel concreto que su personaje va a desempenar y de esta forma facilitar las
cosas en cierfo modo.

Otra de las preocupaciones que se suelen tener (aungue hay que confesar que por
parte de los no jugadores o familiares de los mismos) es si es peligroso jugar arol en vivo.
Hacer esta pregunta es como plantearse si el teatro es nocivo para la salud de alguien.
No hay que olvidar gue ambas son actividades basadas en la actuacion de un grupo
de personas. La demostracion de habilidades va en consonancia con el jugador: si se
quiere estar relajado durante la partida, mejor escoger persongjes tranquilos, o si se
prefiere interactuar hablando, mejor elegir un personaje con dotes diplomdticas. De
este modo, uno se asegura no sufrir ningin dafo de naturaleza fisica.

Asimismo, tampoco los jugadores que practican este tipo de rol son susceplibles de
experimentar dafos mentales. Seria como suponer que ser actor es malo para la
mente. La Unica diferencia con el rol de mesa es gue el personagje exige una mayor
carga interpretativa por parte del jugador. Y eso puede ser agotador, pero no po-
tencialmente peligroso.

Los familiares y amigos de jugadores de vivos siempre han oido algo sobre si se mata
a gente durante los vivos. Las asociaciones de rol no dudan en ofrecer todo tipe de in-
formacion sobre sus actividades para padres y educadores a fin de erradicar por fin
este tipo de preguntas de su mente. Por enésima vez, hay que repetir que no se mata
a nadie en estos juegos, ni se iesiona a ninguna persona que tome parte en ellos. Cri-
menes de Rol solo ha habido uno, como vimos en el capitulo primero, y también ha ha-
bido mucho sensacionalismo en torno a este fema. Es bien sabido que aungue se ha
tendido a clasificar a todo un grupo social como asesinos cuando se cometio este ase-
sinato, aungque sea como afirmar que todos los aficionados al futbol van al campo a
pelearse entre si o a insultar a la aficidén confraria, o que fodas las personas que usan
Internet solo lo hacen para encontrar pornografia o bajarse musica de forma ilegal.

DIFERENCIAS ENTRE EL ROLEN VIVO Y EL ROL EN MESA

A pesar de que hemos estudiado una tercera categoria, el rol por RC, las diferen-
cias principales se establecen a partir de la forma cldsica de jugar a rol. En primer
lugar, porque es el referente en el que se basan las otras dos modalidades. Y en se-
gundo lugar, porque el rol en vivo nace directamente del rol en mesa, si bien como
hemos visto en el punto anterior, poco a peco desarmrolla su particular idiosincrasia.

De este modo, podemos establecer las siguientes diferencias entre ambas mane-
ras de jugar a rol.
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A partir de estas diferencias, podemos establecer los rasgos que tiene el rol en vivo:

Mientras el rol en mesa tiene un marcado cardcter narrativo mezclado con cierta
interpretacion, en el rol en vivo predomina la interpretacién solamente. No hay
que olvidar que salvo que se indique lo contrario, el papel del personaje y el del
jugador son la misma persona, y que las palabras gue dice el jugador son las que
diria su personaje. Ademds, al representarse en el mismo lugar donde tendria lugar
la accién, el papel de la imaginacion es algo menor.

En el rol en mesa el director de juego fiene un papel preponderante, tanto en la
elaboeracion de la historia, como en la vigilancia del comportamiento de los per-
sonajes, como en la aplicacion de las reglas, mientras que en los vivos los juga-
dores foman la iniciativa e intentan depender lo minimo del director de juego.
No es lo mismo dirigir a cuatro personas que a doscientas, por lo que se intenta
educar a los jugadores para que resuelvan sus propios conflictos sin el director de
juego, que bdsicamente adopta el papel de creador de la historia. Para la apli-
cacién de las reglas en caso de dificultad, el director de juege cuenta con ayu-
dantes qgue se ocupan de los jugadores en un momento dado.
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El espacio donde se desarrolla el juego es estdtico para los jugadores, siendo los
personajes los que cambian de ambientacion. El rol en vivo, sin embargo, dis-
fruta de un espacio dinamico, ya que al coincidir ambas dimensiones udicas.
todos los cambios de escenaric que experimentan los personajes los vive tam-
bién el jugador.

En el rol en mesa hay una mayor preponderancia de las tiradas de dados y un
papel mds importante del azar. El rol en vivo, al basarse en la palabra y en la in-
terpretacion, minimiza las tiradas. Para los combates o cualquier situacion que
tenga que resolverse mediante firada, se prefiere el método tradicional de piedra,
papel o fijera, que a pesar de no ser muy ortodoxo del mundo del Rol, si que re-
sulta extremadamente Util en estos casos. Hay que tener en cuenta que en el rol
en mesa hay muchas acciones (volar, saltar a cornisas de edificios, hacer pirue-
tas, etc.) que necesitan de un factor de probabilidad para ver si el personaje con-
sigue © no la accién. En el rol en vivo, ante la imposibilidad de representar
fisicamente estas acciones, se prefiere obviarlas.

La organizacién de una partida en vivo implica mdas elementos que una partida
en mesa. Un vivo no es mds que la culminacién de un periodo que en la mayor
parte de los casos ha comenzado meses atrds. En muchos casos hay que reser-
var albergues, aprovisionar alimentos y agua, conseguir permisos de las autori-
dades pertinentes, etc. Ademds hay que coordinar a los grupos de jugadores
antes, durante y después de la partida, lo que implica la existencia de una ca-
dena logistica que no es necesaria en el rol en mesa. Aunque la preparacion de
una partida de rol pueda exigir el mismo tiempo en las dos variantes de juego, la
organizacion de un vivo es mucho mds complicada.

Mientras que en el rol en mesa la caracterizacién del persongje es relativa, en el
rol en vivo ha de ser completa. En el primer caso el objetivo primordial es que el
resto de jugadores se hagan una idea de cémo es el persongje. En el caso dei rol
en vivo, tienen ademds que verlo en accién. No basta con decir “mi persongje
tiene deje francés”, sino gue el jugador ha de decir sus frases con ese deje. Por
esta razén, el rol en vivo se vale de recursos como disfraces o maguillajes que en
el rol en mesa no son tan importantes (aungque el jugador es libre de caracterizar
a su personaje silo desea). Lo visual es bésico en el rol en vivo porgue al no haber
descripciones por parte del director de juego, Io que prima es lo que se percibe
por los sentidos. Si queremos transmitir una idea sobre nuestro personagje al resto
de jugadores, tendremos que hacerlo a través de elementos interpretativos.
Como vimos en capitulos anteriores, el rol en mesa cuenta con una reglamenta-
cion exhaustiva que pretende resolver todos los posibles conflictos que puedan
surgir durante una partida. El manual basico es una ayuda a la hora de fener que
elegir entre varias interpretaciones de la misma regla o en caso de duda con las
mismas. Para ello, el director de juego no duda en cortar el juego hasta resolver
la situacion. Sin embargo, en el rol en vivo, estas interrupciones van en detrimenio
del ambiente de juego. Esto no quiere decir que no pase lo mismo en el de mesa,
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pero al estar hablando de criterios narrativos, la interpretacién sole es un por-
centaje en el fotal de la partida, mientras que el rol en vivo se construye a partir
de dicha inferpretacién. Esto implica que si no existe interpretacién, no existe el
juego, por lo que se tienden a minimizar estas paradas a la hora de jugar para que
las partidas sean mds dindmicas. Por ello, Ias reglas son esquemdticas, faciles de
memorizar ¥ son fodo lo claras que puedan, para evitar malentendidos o dobles
interpretaciones, y de este modo aprovechar al méximo el tiempo de juego.

- Los escenarios en los que se desarrolian las escenas del rol en mesa no tienen por
qué ser necesariamente representables, dado que se desarrollan en la mente de
los jugadores. El director de juego es libre de usar las ambientaciones en la época
y enlugar que le venga en gana si con eso gana la historia. No obstante, en el rol
en vivo, los escenarios han de ser obligatoriamente representables. Si los perso-
najes han de acudir a un despacho, ha de tenerse un lugar preparado como tal,
si se frata de una cafeteria, habrd que habilitar una habitacién para que parezca
este establecimiento, si se trata de una discoteca, habrd mUsica y gente bai-
lando, efc.

- Enelrol en mesa la seguridad es una cuestion que se suele obviar ya que a priori
no existen riesgos en el desarrollo de esta actividad. Sin embargo, en el rol en vivo
prima la seguridad para evitar cualquier lesién o accidente. Esto no quiere decir
que los participantes vayan a herirse durante una partida en vivo, pero nunca
esta de mds llevar un botiquin, por ejfemplo, porque al haber un grupo de gente
en movimiento siempre existe el riesgo de producirse alguna torcedura, o algin
percance. De la misma forma, también se vigila la seguridad en o focante a la
interaccién con las personas que no estdn jugando, ya que a los jugadores no se
les permite interactuar con ellas. A la hora de afrontar un vivo también se tienen
en cuenta los permisos pertinentes, los seguros de responsabilidad civil, la autori-
zacion de los padres en caso de que algin participante sea menor, etc. De todo
ello nos ocuparemos algo mds adelante.

- Mienfras que el rol en mesa casi cualquier objeto es vdlido a la hora de ambien-
tar una parfida, en la variante del vivo hay ciertos objetos que estan prohibidos
por ser poco recomendables para la seguridad de los jugadores. No se reco-
mienda el uso de velas, por ejemplo, ya gue alguien podria derribar alguna ac-
cidentalimente. Asimismo fampoco se permite el uso de armas, sean de la indole
que sean. La representacién de las mismas en los juegos de accidn se hace me-
diante réplicas acolchadas incapaces de herir a ningln participante durante las
refriegas. La musica y los efectos sonores, tan impoertantes como vimos en las se-
siones de rol en mesa, no tienen tanta importancia si el vivo se juega al aire libre.
Dentro de un recinto cerrado pueden ser utilizados de la misma manera en que
se usan en el rol fradicional. Pero no tendria sentido poner canciones en un sitio
donde no se van a escuchar. El resto de elementos usados para ambientar, tales
como documentos, periddicos, entradas a discotecas, mapas, fotografias, etc. sir-
ven para ambos casos. Iguaimente se da el caso contrario: fos elementos como
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los disfraces, las armas acolchadas o el maguillaje fienen sentfido en los juegos en
vivo, pero no en los de mesa.

En el rol en mesa estos elementos son importantes porque ayudan a los jugado-
res a imaginarse con mads detalle la escena en la que estdn interviniendo sus per-
sonajes, ya que toda la historia se erige dentro de la imaginacién. En el rol en vivo,
las escenas se desarrollan literalmente tal y como las ve el personaje, ya que su
punto de vista coincide con el del jugador. Por ello, se exige que las acciones
sean representadas de manera fiel, a fin de que el resto de jugadores y el direc-
tor de juego comprendan las intfenciones del personaje. Esta circunstancia difiere
con el comportamiento del jugador en el rol en mesa, ya que la mayor parte de
las veces, este se limita a enunciar en voz alta lo que va a hacer su persongje, re-
legando la interpretacién a un plano mas secundario que en |as Vivos,

Un persondje llevado en el rol en mesa tiene los poderes que el jugador quiera
otorgarle a la hora de elaborar su hoja de personaje, siempre a criterio del direc-
tor de juego. Un jugador puede de esta manera encarnar a un mago, a un poli-
cia, a un vampiro, a un cazador, a un caballero Jedi, etc. Sin embargo, en el rol
en vivo no se permite que los personajes tengan poderes que no se vayan a poder
representar en la realidad. De este modo, es raro gue |os personadjes sean capa-
ces de volar, o de transformarse en ofra cosa. Aungue esta circunstancia parezcd
un inconveniente para la diversion, lo cierto es que al estar estos juegos basados
sobre todo en la interpretacion, estos poderes no son tan necesarios como pue-
dan resultar en mesa. Si a pesar de todo, el jugador insiste en utilizar alguno de
esftos poderes irrepresentables en un vivo (como por ejemplo, hacer que su per-
sondje vuele}, se recurre en Ultima instancia al sistema de tirada de dados para
determinar si lo accidn fiene éxito o no. Pero como hemos indicado en puntos
anteriores, estas interrupciones acaban por minar el ambiente de juego vy se pre-
fiere recumir a ellas lo menos posible, instando en cambio a los jugadores a que
se basen en la interpretacion para resolver las dificultades que se vayan presen-
tando a lo largo de la partida.

Esta afirmacién enlaza con la siguiente diferencia, y es que en el rol en mesa, la
partida permanece desvinculada de la realidad solo parciaimente. En ella exis-
ten dos espacios diferenciados: el espacio lidico y el resto de espacio. Por muy
concentrados que estén los jugadores en la partida, una llamada de feléfono
siempre infemumpird ese espacio de juego. En el caso de los juegos en vivo, el
espacio de juego y el real coinciden, son el mismo, por lo que cualquier referen-
cia a la realidad provocard la desaparicion momentanea del clima de juego. Lo
mismo pasa con el tiempo: mientras que en el rol de mesa, el fiempo tiene inde-
pendencia dentro de la partida, en el rol en vivo coinciden fanto el tiempo de
juego como el real (o sea, que si en la realidad son las doce de la noche, en &l
tiempo de juego también es esa hora, mieniras que en el rol en mesa puede ser
de noche en la partida y estar jugando a las cinco de la tarde).
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- Mientras que en el rol en mesa se tienen a mano elementos como el libro bdsico
o los complementarios a los que se puede acudir en cualquier momento de duda
durante la partida, en el rol en vivo conviene tener las reglas memorizadas para
que surja el menor nimero posible de dudas. Cualquier interrupcién para con-
sulter las reglas originaria una parada importante en el juego, de ahi que se pre-
fiera minimizar esfe riesgo haciendo que todos los jugadores las sepan manejar
con cierta habilidad.

ELEMENTOS DEL ROLEN VIVO

En el capitulo dos enumerdbamos los elementos que son necesarios para jugar a rol
en el caso de ser jugador, mientas que el capitulo cinco vefamos los que eran nece-
sarios en caso de ser director de juego. En este punto veremos los que son necesarios
para el rol en vivo desde ambos puntos de vista, haciendo una enumeracién global,
ya que en algunos casos son vdlidos para ambos elementos del juego. Los elemen-
tos necesarios para jugar a rol en vivo son los siguientes:

- La hoja o ficha de persongje: Este elemento también es comUn tanto al rol en
mesa como al rol por IRC como al rol en su vertiente mds cldsica. Para el rol en
vivo fambién ha de crearse un personaje con nombre, raza, historia, poderes, di-
nero, hechizes, y en general, con todos los elementos que aparecian en la ficha
para el rol de mesa. Esta ficha se elabora antes de la partida y tiene que contar
con la aprobacién del director de juego. La diferencia estriba en que no solo se
va a jugar como un personaje, sinc que el jugador se va a comportar tal y como
lo haria dicho personaje, con lo que uno de los requisitos fundamentales es que
se sienta comodo en la piel de su creacién. Para ello, se recomienda hacerse
personaijes divertidos o que propicien que los demds jugadores los recuerden. La
dindmica es la misma que la comentdbamos para los personcjes de mesa: un
determinado deje o acento, ciertas taras como fingir que se es cojo o sordo, un
tartamudeo, un ceceo, una fosecilla, todas esas cosas ayudan a dar vida al per-
songje en la realidad y hace que los demds jugadores le reconozcan, aparte de
suponer un mérito a ojos del director de juego. Es normal que en la primera sesién
los jugadores anden algo perdidos hasta entrar en la dindmica del vivo. Esta cir-
cunstancia, lejos de representar un inconveniente, puede resultar hasta produ-
centfe, ya gque el jugador trasiada todas estas dudas a su persongje, lo cual
enriguece la interpretacion del mismo. En la vida real las personas tenemos miedo
0 nos sorprendemos ante situaciones desconocidas, o tenemos miedo ante nue-
vos desafios. Los personajes, al ser una encarmacion de una personalidad, deben
reflejar todas estas dudas.

- El historial: Este elemento también es comUn tanto para el rol en vivo como para
su variante fradicional en mesa. Bdsicamente es la historia del personaje, desde
que nace hasta que llega a la partida. Los directores de juego del rol en vivo
piden estas historias para acoplar a la frama a los distintos personajes. Se reco-
mienda a los jugadores enviarlos con bastante antelacién para dar tiempo a
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hacer correcciones o modificaciones sobre la historia ya enviada. En muchos
vivos ademdas, las tramas secundarias se desarrolian primero por IRC o fores hasta
determinado punto, dejando su conclusion para el vivo. Por ello, el historial tiene
gue refiejar con tfodo detalle no solo las vivencias del personaje durante la par-
fida, sino los acontecimientos anteriores a la misma. Asimismo, al igual que en el
rol en mesa, el historial deberd reflejar las armas que porta el persengije, el dinero
del que dispone, y a eleccién del jugador, si su personaje tiene algin mérito o
defecto que tenga que ser representado.

- los dados: Aungue se insista mucho en la idea de que las acciones no represen-
tables en un vivo no puede hacerias un personagje, lo cierto es que absalutamente
todo es imposible de representar. En los juegos de marcado caracterireal, en los
gue intervienen la magia u otro tipo de habilidades, siempre llegard un momento
en que el jugador escoja una opcidn que a pesar de ser perfectamente vdlida en
el juego. no tenga representacion real. Solo en ese caso se recurre a las tiradas,
las cuales se efectuardn en presencia del director de juego, quien se pronunciard
en Ultima instancia sobre el éxito o fracaso de la accidn que se va a llevar a cabae.
El sistema de tirada de dados que se aplicard (el porcentual o el de reserva de
dados) serd el que aparezca en el manual bdsico del juego. En el caso de peleas,
combates o enfrentamientos entre personaijes, la resolucién se efectuard me-
diante el conocido método de piedra, papel o tijera, mucho mas rapido v eficaz
para estos menesteres.

- Al igual que en rol en mesa, se hace necesaria la presencia de un director de
juego, aunque sus funciones serdn algo diferentes. Si bien en el rol tradicional su
papel consistird en narrar ia historia, mediar en las disputas, moderar los comba-
fes, repartir los puntos de experiencia al final de la parfida, etc., en el caso de los
vivos, sus funciones serdn algo mds abstractas que en rol en mesa, aungue bdsi-
camente se limitarén a:

» Describir las situaciones de la historia a los jugadores antes de que empiece la
parfida, dandoles una serie de nociones generales de la misma.

* Interpretar o describir a otros personajes.

¢ Actuar de drbitro de las regias

* Parar el juego cuando la partida haya llegado a su fin, cuando sea dema-
siado tarde para seguir jugando, cuando alguien tenga que marcharse, o sim-
plemente, desee abandonar la partida.

A pesar de gue estas funciones sean parecidas en el rol en mesa, el papel del di-
rector de juego en el vivo tiene un marcado cardcter demitrgico, de creador de his-
torias. Tanto por extension espacial como por extension temporal, es virtualmente
imposible que un Unico director de juego se haga cargo de todo un grupo de rol en
vivo, ya que no podemos olvidar que normalmente se trata de varias decenas de
personas. Por ello, lo que se suele hacer es motivar a los jugadores para que tomen
la iniciativa y no dependan tanto del director de juego como se suele depender en
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mesa. A pesar de todo, es imposibie que los jugadores tomen la iniciativa en todas las
situaciones de la partida. Ningun juego estd exento ademds de dudas, confusiones
o situaciones de apuro. Para ello, suele haber varios directores de juego: uno que
crea la historia y que se encuenira en el lugar de la partida, y otros que se encargan
de coordinar a los distintos grupos y de solucionar sus dudas. De esta forma, la partida
resulta mucho mds dindmica para todos, aunque nunca se insistird demasiado sobre
la idea de que en los vivos, el jugador debe fender a ser autosuficiente.

Ofro punto interesante dentro de las funciones del director de juego que veiamos
en su capitulo correspondiente, era el manejo de los personajes no jugadores o PNJ,
que eran todos aquellos que aparecian en la partida pero que no eran encarnados
por ningln jugador. En el rol en vivo, esta funcion suele estar a cargo de oftros juga-
dores, que hacen papeles especiales interpretando a personajes determinados. Ge-
nercimente, suelen ser amigos o conocidos del director de juego, gente con la que
ya haya jugado en otras ocasiones y sepa lo que puede o no esperar de ellos. De las
partidas en vivo salen gran canfidad de jugadores que debido a su valia o pericia en
la interpretacion, pasan a engrosar estas filas.

- Después de la partida se recomienda la elaboracion de una pequena crénica en
la que se reflejen todos los acontecimientos que han tenido lugar en la misma.
Esta recomendacion es vdalida tanto para los jugadores como para el director de
juego. En el caso de los primeros, describirdn la evolucion del personaje a lo largo
de la crénica, cudl ha sido su relacién con el resto de persongjes, qué es lo que
ha aprendido, etc. Asimismo, también aprovechard esta crénica para hacer lle-
gar a la organizacion cualquier sugerencia o queja sobre la organizaciéon de la
partida en vivo. Los directores de juego agradecen cualquier critica al respecto
para poder mejorar en las siguientes sesiones. Por su parte, ellos también escriben
su cronica, valorando la interpretacién, anotando las nuevas tramas que han sur-
gido en el vivo y que son susceptibles de ser desarrolladas, reflexionando sobre la
organizacion de la partida y sus posibilidades de mejorarla, etc. Los diarios preci-
sos sobre las sesiones son un apoyo igualmente importante. Conviene redactar
estas notas al poco fiempo de acabar el vivo, ya que es cuando se tienen os de-
talles mas frescos y se pueden plasmar con mayor grado de realidad.

- Monitores: Como ya senalamos en el punto anterior, el director de juego no
puede estar a todo durante el desarrolio de una partida en vivo. Por ello, cuenta
conla ayuda de otros directores de juego que asumen la funcion de ayudaor a los
grupos de jugadores, quedando él exclusivamente como creador de la historia,
pero no comoe participante en la misma de la forma en que podria tomar parte
durante una partida de rol en mesa. Estas personas son los monitores y su nimero
varia en funcién de los jugadores que participen en la partida. Normalmente se
suelen establecer uno por faccién de juego, aprovechando las agrupacionss de
jugadores en determinadas cuadrilias {un monitor dirigiria a los enanos y ofro a los
elfos, por tomar un ejemplo de El Sefor de los Anillos. Es decir, el reparto de juga-
dores se hace en base al propio juego. Los monitores dirigen a dicho grupo de ju-
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gadores, ayuddndoles, proporciondndoles informacion, dejando caer determi-
nadas cosas, sugiriendo pistas, etc. Del mismo modo, también estén ahf si surge
algun problema con las reglas. La presencia de estos monitores es mds reclamada
en las primeras sesiones de juego, que es cuando los jugadores todavia estan in-
tentando comprender la dindmica de la partida. Poco a poco, su papel es rele-
gado a un segundo lugar para acabar solo reclamando su ayudad en cases muy
concretos.

Por ofra parte, los monitores también ayudan a la organizacion de la partida. Re-
Unen alos jugadores, llevan el botiquin, recogen los permisos pertinentes, ayudan
al montaje y desmontaje de los escenarios en los que se va a desarrcllar ia par-
tida, se hacen eco de las quejas o sugerencias, hacen los grupes de jugadores,
etc. La organizacidén de un vivo, como vemos, implica la existencia de una logis-
tica complicada y es imposible que una sola persona se ocupe de todo.
Encargado de logistica: Si bien tanto los monitores como el director de juego pue-
den encargarse de este punto ademds de intervenir en el juego, el encargado de
logistica se encargard Unica y exclusivamente de esa drea, sin intervenir en el
resto de elementos lUdicos. Serd el encargado de elegir el lugar donde se va a
acampar, o el albergue, teniendo en cuenta que deberd fratarse de un lugar
bien comunicado para que puedan acceder a &l los jugadores que no dispon-
gan de coche. También serd el encargado de verificar la infraestructura, de pedir
presupuesto, de comprobar que tiene unas calidades minimas, etc. En caso de
que se alquile un autob’s para el transporte, él se ocupard de dar los pasos ne-
cesarios para ello. Entre sus funciones también se incluye la de conseguir los si-
guientes elementos necesarios para la infraestructura de la partida:

* Folios

+ Material de oficina en general

» Material informdtico: disquetes, CD-ROMS

» Documentacion: libros, paginas web, efc.

+ Cuentas bancarias

* Walkie Talkies

* Botiguin y medicamentos

* Trajes alternativos y atrezzo

* Fotocopias con las reglas del juego

* Bebidas y alimentos para consumir durante el juego

* Musica

Encargado de informdtica: El ordenador es una pieza indispensable en ia organi-
zacidén de un rol en vivo, tanto para controlar la infraestructura como para alma-
cenar la informacion sobre la partida y los jugadores. Los directores de juego
suelen hacerse bases de daios en las que introducen los datos de los jugadores,
quienes han pagado la sefial convenida, informacion sobre la partida, formula-
rios de inscripcién en la misma, futoriales sobre coémo hacer los disfraces, etc. De!
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mismo modo, es aconsejable disponer de una conexién a Internet para compro-
bar el comreo, verificar las listas de mensajes, comunicarse on line con otros orga-
nizadores, etc. Hay incluso una aplicacion informdtica para facilitar la gestion y
organizaciéon de la partida.

- Disfraces, maquillaje, postizos, efc.: A la hora de dar vida a un personaje valen
cualquiera de estas opciones. La ropa de segunda mano o la abandonada por
el fondo de los armarios suele ser muy apreciada en los roles en vivo. Hay juga-
dores que trabajan mds que otros, cosiendo su propio traje, elaborando orna-
mentos, efc. La organizacion premia y motiva este frabajo, v suelen ser normales
los premios al mejor y peor vestido de la partida. Aunque a estas alturas suene
manido, la principal ventaja de los juegos en vivo es la imaginacién, y como
hemos visto, esta no solo se da en el desarrollo de Ia historia, sinc a la hora de en-
carnar al personaje. Los jugadores ponen le mejor de s mismos a la hora de ca-
racterizarse, y no es raro que se usen elementos como bastones, relojes, pelucas,
efc. Algunos vivos se desarrollan en el interior de naves, garajes o aimacenes. En
este caso, habrd que diferenciar muy bien las distintas estancias donde van a
fener lugar las acciones, incluso no viene mal tener una habitacion de reserva
donde poder llevar a los personajes en el case de que lo requiera la accién. En
caso de que se juegue en la calle, es absolutamente necesario que los jugado-
res se comporten con correccién y educacion y que no molesten al resto de tran-
seuntes. A pesar de que casi todos los jugadores acuden disfrazados, se les exige
llevar ademdas un distintivo que los acredite como participantes en el vivo. Las
armas del atrezzo serdn acolchadas e inofensivas. De este modo, se evitardn po-
sibles danos entre los concurrentes, aunque para mds seguridad, incluso estdn
prohibidos los golpes directos con ellas. Las armas solamente se utilizan para re-
presentar un combate o refriega y su papel en una lucha es meramente inter-
prefativo.

- Mdsica, efectos sonoros, visuales, etc.: Al igual que veiamos en el rol fradicional,
estos elementos pueden ser muy interesantes si el vivo se desarrolla dentro de un
lugar cerrado. No tiene sentido poner musica en la calle cuando no todos los ju-
gadores van a escucharla. Sin embargo, en el caso de recintos clausurados
puede ser muy interesante por las mismas razones que velamos en el rol en mesa.
La mUsica y los efectos sonoros potencian la intensidad v dramatismo de una es-
cena y ayudan al jugador a enfrar en situacién, algo especialmente positiva si
tenemaos en cuenta que estamos fratando con una base eminentemente inter-
pretativa. Las recomendaciones a tener en cuenta en materia de musica son las
mismas que en el resto de variantes de rol: tener variedad de la misma, adecuar
la musica al tono de la escena, de manera que no resulte discordante, saber uti-
lizarla de manera sutil para que complemente la escena sin resultar demasiado
obvia, etc.

En cuanto a los efectos sonoros, conviene tener material suficiente para abordar
la gran variedad de situaciones que se desarrolian a lo largo de una partida. Los
efectos deberdn estar preparados antes de la partida, de modo que cuando lle-
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gue el momento de utilizarlos, no haya que buscarlos, perdiendo tiempo y emo-
cion. Para completar el ambiente, ademds de la musica y los efectos, se reco-
mienda el uso de efectos de iluminacién (siempre que sea un lugar cerrado). La
combinacién entre luces y sombras es muy Util a la hora de infundir un determi-
nado estado de dnimo a los jugadoeres (y por ende a los personagjes}), y resultan es-
pecialmente interesantes en momentos de la partida de especial intensidad. Al
igual que en el caso de la misica, se recomienda usarlos con moderacién y de
manera sufil, sin que resulten cargantes o molestos.

- Apoyos generales: Por este nombre se conoce dentro del rol en vivo a cualguier
elemento representable fisicamente que apoye la interpretacion. Estos apoyos
pueden ser fotografias de algun personaje, recortes de periddicos ficticios que
tengan relacion con la historia, objetos significativos, invitaciones a fiestas, libros,
y en general cualqguier cosa que tenga cabida en la imaginacion del director de
juego, y por tanto en la historia. El director de juego deberd hacer hincapié en de-
terminados objetos para que los jugadores no los pasen por alto. Tampoco con-
viene abusar de ellos, ya que si no, los jugadores perderan la iniciativa durante el
juego y se limitaran a esperar la aparicién de determinado objeto sin mas. Al prin-
cipio de un juego de rol vivo, si que conviene usarlos a fin de que los jugadores no-
vatos cojan confianza y vayan superando los primeros retos que se les presentan.

TIPOS DE ROL EN VIVO

Al igual que estableciamos una tipologia a la hora de hablar de rol en mesa, fam-
bién se puede establecer una dicotomia dentro del dmbito del rol en vivo. Podemos
distinguir dos grandes tipos de juego segun la historia que elabore el director de juege:
el nuevo juego o el ya existente.

- El nuevo juego: Es aquel que el director de juego ha creado desde cero para la
partida del vivo. El creador de la historia piensa a priori qué tipo de crénica le gus-
taria contar, en qué tipo de mundo van a interactuar los personajes, qué tipo de
disfraces van a necesitar los jugadores, efc. y a partir de ahi elabora una historia
que puede tener que ver o no con algin juego ya existenfe. En aigunos casos se
limita a tomar prestados cierfos elementos y los demds los desarrolla por su
cuenta. Las ambientaciones suelen tomarse de ofros juegos ya existentes. Las ven-
tajas que presenta la creacién de un juego nuevo son la libertad a la hora de
plasmar los conceptos, y el control absoluto sobre todos los elementos Iudicos. Ef
inconveniente que presenta partir desde cero es sin duda que hay que frabgjar
el doble que si se adaptara un juego ya existente.

- Eljuego ya existente: Es aquel que ya ha side creado y que el director de juego
se encarga de trasladar a la forma de vivo. Presenta ya la ambientacion y otfros
elementos importantes ya hechos, por lc que supone una innegable ventaja a la
hora de proceder a su adaptacién. El inconveniente es que hay cierfas reglas
que son imposibles de llevar a cabo en un rol en vive desde el manual basice, con
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lo que el director de juego no se libra del todo del trabajo de improvisacion y cre-
acién.

Dentro de la tipologia de los juegos ya existentes, podemos incluir la clasificacion
de juegos de rol que habiamos utilizado a la hora de referiros al rol en mesa, ya
que casi todos estdn encontfrando su réplica en la interpretacién en vivo. Estos
juegos se englobaban dentro de unas lineas temdaticas que, recordemos, eran
las siguientes:

- Llinea Fantdastico Medieval

- linea Gdtica

- Llihea de Ciencia Ficcion

- linea de Parodia

- Ofros

LEGALIDAD Y ROLEN VIVO

A la hora de preparar un rol en vivo en un espacio abierto y pUblico, hay que tener
en cuenta la legislacion vigente para no tener problemas. En caso de gue se des-
arrolle en un local cerrado, bastaria con tener en cuenta una serie de precauciones
minimas aconsejadas por el sentido comdn. Sin embargo, si se va a jugar en la via
pdblica conviene atenerse a la ley, que variard en funcién de la comunidad auté-
noma en la que se juegue. Catalufia ha sido la primera comunidad espafiola en re-
coger una serie de normas para regular el rol en vivo, practica legislada por la propia
Generalitaf. Para el resto de comunidades, se aconseja dirigirse al Ayuntamiento de
la zona a fin de informarse de qué requisitos legales se necesitan para no infringir nin-
guna norma. En general, salvo particularidades locales, las condiciones legales que
hay que cumplir en un rol en vivo son las siguientes:

Todos los jugadores y participantes en un juego de rol en vivo habrdn de llevar en
todo momento su DNI o cualquier documento que les idenfifique. Fn realidad, esta
norma es extensible para todos los ciudadanos espafoles, ya que nadie estamos
exentos de que un agente de la ley nos lo pida en un momento dado, pero en el
caso de los vivos, se hace especial hincapié.

Del mismo modo, fambién es interesante recordar a los parficipantes en cualguiera
de estas actividades, Ia conveniencia de llevar encima la tarjeta de la seguridad so-
cial, porque por desgracia, nadie estamos exentos de cualquier percance, golpe,
accidente, o enfermedad. Naturalmente, esto no quiere decir que una partida de
rol en vivo sea algo asi como una batalla campal, pero nadie estd a salvo de un en-
fiamiento © un dolor de estémago. Lievande encima la tarjeta sanitaria, los respon-
sables de la salud de los jugadores se aseguran de ahorrarse problemas en caso de
que tengan que acudir con alguien a un centro sanitario.

Por otra parte, fambién resulta muy recomendable que los jugadores que tengan
enfermedades crénicas o problemas de alergias lo comuniquen a la organizacién
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del vivo. Cualquier tipo de incompatibilidad alimenticia también ha de ser comuni-
cada, ya gue en algunos casos, las partidas en vivo fuera de los nucleos urbanos sue-
len implicar alojamiento y comidas. Si una persona es alérgica a un alimento, pero no
lo comunica, y los cocineros del albergue se lo dan, esa persona estd en su derecho
de denunciar a la organizacién aunque esta noc sea responsable. Sin embargo, si la
persona avisa, exime de cualguier responsabilidad a la organizacion, aungue esto
no guita de la obligacién de trasladar a dicha persona a un ceniro sanitario, eviden-
temente.

Seguro de Accidentes Personales y Seguro de Responsabilidad Civil: El Seguro de
Accidentes Personales no es obligatorio si la persona es mayor de edad, ya gue se su-
pone que todo adulto es responsable pleno de sus actos y de las consecuencias gue
se deriven de los mismos. Sin embargo, si un jugador sufre un accidente durante la
participacion en un vivo, un juez podria dictaminar gue la organizacién es culpable
de lo ocurrido por no haber tomado las medidas necesarias. El Segure de Acciden-
tes Personales no exime de dicha responsabilidad, pero corre con los gastos en case
de que se produjera un accidente.

Por otra parte, el Seguro de Responsabilidad Civil se encarga de cubrir los gastos en
caso de los danos eventuales que se pudieran producir sobre propiedades o perso-
nas ajenas a la actividad. Del mismo modo, se presupone que al ser mayores de
edad, cada uno es responsable de sus actos, pero en caso de culpabilidad, puede
darse el caso de no querer responsabilizarse de los dafios y entonces seria la organi-
zacién quien tendria que correr con todos los gastos.

El Derecho a usar la Propia Imagen: Este Derecho estd regulado por el articulo 18
de la Constitucion Espafola y asegura que toda persona tiene derecho al Honor, @
la Intimidad personal y familiar, y a la Propia Imagen. Las asociaciones de rol en vivo
suelen tomar gran cantfidad de fotos del evento para luego difundirlas en pdginas
web. Esto se da por supuesto y no suele implicar ningin problema, salvo que alguno
de los jugadoeres tenga cedidos sus derechos de imagen (en el caso de ser modelo,
por ejemplo, los tendria su agencia). En este caso no se podrian difundirimégenes en
las gque dicho jugador fuera reconocible sin el consenfimiento expreso del dueno le-
gitimo de dichos derechos. Por lo tanto, la organizacion de un rol en vivo suele advertir
a las personas que tomen parte en el mismo que pueden ser grabados o fotografia-
dos en distintos soportes y que estos pueden ser difundidos {siempre con fines no co-
merciales) en pdginas web, fiimaciones destinadas a la difusion piblica o para
revistas y publicaciones del dmbito de los juegos de rol. Los jugadores firman antes del
vivo un documento en el que ceden su Derecho a la Propia Imagen a la organizacion
y permiten la difusion de su imagen siempre que no sea con animo de lucro.

En las partidas de rol en vivo en las que se vaya a redlizar acampada, habrd que
tener en cuenta que solo se podrd acampar en los lugares indicados a tal efecto. De
nuevo hay que vigilar las normas propids de cada comunidad auténoma, y para ello
nada mejor gue informarse en el propio Ayuntamiento o Concejalia de Cultura y De-



118 CREER LO INCREIBLE: VERDADES Y MENTIRAS SOBRE LOS JUEGOS DE ROL

porte. Para realizar la acampada, la organizacion deberd obtener el permiso espe-
cifico para tal fin. Hacer una acampada per libre puede implicar sanciones por parte
de las autoridades competentes.

En cuanto a los alimentos, si es la propia organizacion la que se ocupa de la pre-
paracion de la comida y las cenas, conviene tener en cuenta ciertas normas bdsicas
para la manipulacién de los mismos, incluso no estd de mds la obtencién de un per-
miso especifico para tal fin. Si algin participante en el rol en viveo se intoxica o tiene
algun problema debido a ia ingestién de un alimento en mal estado la responsabili-
dad serd exclusiva de la organizacién (siempre que haya sido esta la que haya pre-
parado los alimentos). Los gastos derivados de esta responsabilidad los cubriria el
Seguro de Accidentes.

Los menores de edad que participen en un rol en vivo deberdn presentar una au-
forizacién expresa firmada por los padres o tutor legal en el que se le permita realizar
esta actividad. Naturalmente, no sirve una autorizacién firmada por hermanos o por
tios o por cualquier figura familiar que no sean los padres o tutores, ni tampoco sirve
que el menor en cuestion esté a punto de cumplir los dieciocho. Si el nUmero de me-
nores de edad gue participan en el rol en vivo es superior a seis, aparte de la autori-
zacion de los padres, habrd que obtener ofro permiso por parte del Ayuntamiento
para-adecuarse a las leyes que regulan las actividades de tiempo libre. De nuevo
nos enconframos con que puede haber diferencias segin la comunidad auténoma
en la que nos enconfremos. Como podemos observar, el hecho de llevar menores im-
plica una gran cantfidad de responsabilidades, por lo que las crganizaciones de rol en
vivo son reacias a permitir su participacion en los mismos.

Aparte de las normas aplicables a una actividad concreta al aire libre como es el
rol en vivo, también son aplicables las leyes que regulan el dmbito publico. Por ello,
en las partidas en vivo no estard permitido el consumo de alcohol o sustancias estu-
pefacientes. Aparte de ir contra la norma general, también es de sentido comun: los
directores de juego no permiten el consumo de este tipo de sustancias en las parti-
das, pues un jugador ebrio o drogado, aparte de no disfrutar del juego, es una fuente
inagotable de problemas, de modo que no compensa tenerle en el grupo de juga-
dores.

El resto de normas que regulan el comportamiento en la via pUblica se desprenden
de la aplicacién de la légica y de las leyes de urbanidad: no dafiar el mobiliario ur-
bano, respetar el entorno natural o el inmueble en el que se estd jugando, no des-
trozar las papeleras, ni molestar a los transeUntes, ni gritar o hacer ruido excesivo, etc.
Teniendo en cuenta estas normas y advirtiendo a los jugadores para que fambién las
tengan en cuenta, no deberia haber ningln problema.

Se prohibe durante el juego de rol en vivo la realizacién de actos violentos u hosti-
les sobre ofros participantes en el vivo, ya sean jugadores, directores de juege, moni-
tores o miembros de la organizacién. Esta norma va mds alld al prohibir
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terminantemente el mero contacto fisico entre las personas participantes siempre
que no obedezca a criterios de juego. No serd necesario iguaimente fingir ogresiones
ya que los combates son simulados y estan regulados por una serie de reglas.

Tampoco estd permitido portar armas reales o simuladas. Ni siquiera armas de fo-
gueo ni de juguete que puedan confundirse con una pistola real. Si algun jugador
desea llevar una como parte de su disfraz, esta no solo deberd ser de juguete, sino
también deberd ser reconocida como tal por el resto de personas que la vean. Mu-
chos organizadores de rol en vivo van incluso mas allé prohibiendo que los jugadores
porten armas de juguete, siendo sustituidas estas por una tarjeta en la que se apun-
tardn las caracteristicas del arma que se supone porta el personaje {peso, alcance,
cadencia, ocultacién, tipo de balcs, etc.).

No estd permitido jugar en lugares que no estén habilitados o no sean adecuados
para ello. Los aseos, las escuelas, lugares de culto, cementerios, juzgados, Monu-
mentos, edificios pUblicos, centros de salud, hospitales, aparcamientos puklicos, y en
general cualquier lugar sobre el que no se fenga permiso parc llevar a cabo esta ac-
tividad. Ademds del hecho de que se pueda molestar a las personas que no forman
parte del vivo y que acuden a estos lugares, estd el principio de respeto a esfos lu-
gares.

No correr, gritar o molestar a personas ajenas al juego. Si a pesar de ello, algin fran-
seUnte se acerca a ver qué sucede o qué se estd haciendo, los directores de juego
o los monitores le explicardn lo que se estd llevando a cabo, solucionando todas sus
dudas y dejando claro en cualquier caso que se frata de un juego. Por eso se dice
que las partidas de rol en vivo son abiertas, ya que los participantes en ningun mo-
mento se esconden ni ocultan sus actividades. Si es la policia quien se acerca, se les
tratard de la misma forma y se les mostrardn los permisos y licencias pertinentes.

Saber cudndo se debe parar el juego. Si en cualquier momento las circunstancias
que rodean al juego y la prudencia aconsejan detener el mismo, el director de juego
no debe vacilar en hacerlo, debiendo tomar incluso la decision de suspenderia ©
cancelaria si fuera necesario. Repetimos que un vivo de rol no es meramente ia fras-
lacién de un juego a la realidad, obviando las reglas de ésta. Siempre hay que tener
en cuenta que los juegos de rol no tienen incidencias ni efectos en el mundo real, vy

que las normas de este estaran por encima de cualguier interpretacion ludica.

Es obligatorio que los jugadores permanezcan siempre en la zona de juego. Para
hacer el cumplimiento de esta regla mds sencillo, fodos los participantes en el vivo tie-
nen un mapa en el que vienen marcadas las zonas de juego. Toda accién del per-
sonaje que se lleve a cabo fuera de la zona delimitada a tal efecto serd considerada
nula. Del mismo modo, nadie puede salir del juego sin una excusa razonable, pero
siempre tendré que comunicdrselo al director de juego para que la entrada o la sa-
lida de la zona de juegos sea valida.
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Todo jugador que haga frampas durante el juego seré expulsado del mismo. Dado
gue la vigilancia en los juegos de rol en vivo no es tan exhaustiva como pueda serlo
en mesa, hacer tframpas es relativamente facil. Pero al si en el resto de juegos, las
trampas estén penadas, en el rol ademds son absurdas, ya que al no haber vence-
dores ni vencidos carecen de su principal razén de ser. No obstante, siempre puede
darse el caso de que algdn jugador intente hacer frampas. El reglamento exige Ia
expulsién de dicho jugador del evenio.

Por dltimo, hay que destacar una frase que las organizaciones intentan dejar clara
a los participantes en este tipo de juegos: tanto los juegos de rol en vivo como los jue-
gos de rol de mesa se desarrollan dentro de la legalidad. Cualquier cosa que se des-
arrolle fuera de la legalidad no es juego de rol.

EL PSICODRAMA Y SU APLICACION A LOS JUEGOS DE ROLEN VIVO

Definicién y concepto de Psicodrama

El término psicodrama fue acufiado por el psiclogo rumano Jacob Levy (1889-
1974) durante su etapa de trabajo y residencia en la ciudad de Nueva York. Nacido
en Bucarest en 1889, se mudd a Viena en 1895, donde cursé sus estudios de Psicolo-
gla interesdindose sobre todo en el psicoandlisis y en las teorias de Freud.

En 1925 se traslada a Estados Unidos y comienza a dar forma a su doctring particu-
lar, convirtiéndose en pionero de la psicoterapia de grupo o group psychotheraphy.
La idea del psicodrama no es nueva de este periodo, ya que habia sido creada en
Viena en forno a 1921, pero si podemos afirmar que durante su residencia en Amé-
rica es donde se desarrolla plenamente hasta adquirir la forma final por la que es co-
nocida hoy en dia. Esta idea partia de la base del Teatro de la Improvisacién y con
el tiempo dio lugar a la creacién de diversos organismos para preservarla y difundirla,
como es el caso de la American Society of Group Psychotherapy and Psicodrama.
Este Teatro de la Improvisaciéon constituye el temprano embrién de la Teoria del juego
de roles o Role Playing, que a estas alturas de estudio ya nos suena de algo. En dicho
teatro tenian lugar representaciones en las que se actores y acirices dramatizaban de
forma espontdnea y sin previo ensayo pequenas obras basadas en temas que el pU-
blico sugeria. Incluso algunos miembros del publico subian a representar ciertos pa-
peles. Pero lo que verdaderamente resultaba interesante era la proposicién de los
temas, porgue el pUblico no solo los presentaba por cuanto suponian de novedoso
o de actualidad, sino también por su relacion consciente o inconsciente con los mis-
mos, utilizando su imaginacion para acercarse a problemas que les preocupaban ©
en los que se sentian involucrados en mayor o menor grado.

Esta técnica es una forma de psicoterapia inspirada como hemos mencionado, en
el Teatro de la improvisacién y concebida como psicoterapia de grupo. En palabras
de su fundador, es una nueva forma de psicoterapia que puede ser ampliamente
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aplicada. Representa el punto decisivo en el apartamiento del fratamiento del indi-
viduo aislado hacia el fratamiento del individuo en grupo, del fratamiento del indivi-
duo con métodos verbales hacia el tratamiento con métodos de accion. El
Psicodrama pone al paciente en un escenario donde puede resolver sus problemas
con la ayuda de unos pocos actores. Es tanto un método de diagndstico como de
fratamiento.

Para Blatner, seguidor de Levy y estudioso del Psicodrama, este no es mds gque un
método de psicoterapia en el cual los pacientes representan los acontecimientos re-
levantes de su vida en vez de simplemente hablar de ellos. Esto implica explorar en
la accidn no solo los acontecimientos histéricos, sino lo que es mas importante, las di-
mensiones de los acontecimientos psicolégicos no abordados habitualmente en las
representaciones dramdticas convencionales (...} Las técnicas psicodramdticas pue-
den usarse de forma efectiva en cualquier campo que requiera cierfa exploracion de
las dimensiones psicolégicas de un problema, tales como la educacion, la psicote-
rapia y las relaciones industriales. Comprender y tratar los temas frecuentemente re-
quiere un aprendizaje basado en la experiencia y de participacion integrada con el
andlisis verbal y cognitivo.

Para explicarlo de una manera mas sencilla, el Psicodrama es una forma de psico-
terapia consistente en la representacion o dramatizacién por parte del paciente de
acontecimientos pasados o futuros, reales o imaginarios, externos o internos, experi-
menténdolos al méximo, como si estuvieran sucediendo en el presente. A la hora de
afrontar una definicidn fedrica de Psicodrama, hemos de abordar también una deble
naturaleza:

- Poruna parte, la que considera al Psicodrama como una modalidad educativa
de cardcter eminentemente prdctico, gue se encarga de promover, encauzary
propiciar el crecimiento personal.

- Porotra parte, es un método terapéutico aplicable a pacientes de fodas las eda-
des, condiciones y sexos.

Es decir, que la consideracion de Psicodrama como mera terapia, aungue sec la
acepcién mds extendida, peca de reduccionista, ya que esta técnica puede ser apii-
cada en campos como la psicoterapia, la educacion, el aprendizaje experimental y
el andlisis verbal y cognitivo, segun palabras de su fundador Levy.

Emunah dijo a propésito de esta técnica: la actuacion dramdtica es un estado in-
terior infermedio, un intermediario entre la fantasia y la realidad. La modalidad es fic-
ticia pero la experiencia es muy real. La modalidad ficticia nos permite hacer cosas
que adn se encueniran afuera de nuestro alcance en la vida real, tales como ex-
presar emociones temidas, cambiar patrones de conducta o exhibir nuevos rasgos.
Una vez que las hemos experimentado, aungue en modo ficticio, estas nuevas ex-
periencias pueden formar parte del reperforio de nuestra vida real.
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Tal y como se desprende de estas palabras, a fravés de esta idea circulard el hilo
conductor que una al Psicodrama con la representacion de ios juegos de rol.

Objetivos del Psicodrama

Esta terapia estd regulada por una serie de normas mediante las cuales se preten-
den alcanzar ciertos objetivos principales, que serian los siguientes:

- Darse cuenta de los propios pensamientos, sentimientos, motivaciones, conduc-
fas y relaciones que guian su comportamiento en el dia a dia.

- Mejorar la comprension de las situaciones, de los puntos de vista de las personas
que le rodean, y de codmo influyen sus acciones sobre ellas.

- Investigar e incluso descubirir la posibilidad para aprender nuevas opciones de
conductas y nuevas respuestas ante estimulos.

- Ensayar, aprender y prepararse para llevar a la realidad las conducias o res-
puestas que le resultaron mds convincentes.

- Integrar, mediante el uso de una técnica global, las emociones y los pensamien-
tos, incidiendo sobre todo en la accién corporal como vehiculo para reforzarlos.
Uniendo la accién psicodramdtica y las palabras, se logra el equilibrio de la per-
sona y consecuentemente, su salud. ;

- BUsqueda intelectual de la mejor solucién a una determinada situacién conflic-
tiva. Al representar figuradamente la situacién a la que ha de enfrentarse el indi-
viduo, se prepara para afrontarla en la realidad, desarrollando de este modo
herramientas que le sirven para el dia a dia.

- Potenciar la sclucion de problemas no solo para el paciente, sino también para
el resto de personas que interactUan con él, quienes, al representar un papel,
abandonan su papel pasivo para lograr efectos curativos.

Elementos del Psicodrama

Para llevar a cabo con éxito una funcidn de Psicodrama, se necesitan los siguien-
fes elementos:

El Escenario

Es el espacio dramdtico donde se va a desarroliar la accién. En este espacio aco-
fado y designado a fal efecto, el sujeto, con ayuda del director y de los auxiliares, re-
crea un lugar imaginario en el que se va a representar la escena. Para hacerse una
idea de las dimensiones del mismo, es importante disponer de una buena descrip-
cion y de la objetivacion de tantos elementos como sea posible, ademds de una
gran preparacion para hacer de la representacion lo mds completa posible. Cuanto
mas verosimil sea esta, mas se acercard el paciente a su problema y antes podrd
afrontario. Este elemenic comesponderia a la ambientacion donde se va a llevar a
cabo el juego de rol. Aungque hayamos insistido en que se frata de localizaciones ex-
feriores, siempre habrd conceptos o acciones gue se desarrolien Gnicamente en Ia
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imaginacion de los jugadores. Al igual que en Psicodrama, es importante dar una
idea de las dimensiones y aspecto del mismo utilizando el poder evocative de las pa-
labras. De este modo, los jugadores podran hacerse una idea mds aproximada del
mismo Y su caracterizacion ganard en intensidad dramdtica.

Sujeto Activo/Protagonista

Es la persona que recrea el Psicodrama. Sin él no puede existir esta terapia. En ios
juegos de rol este concepto hace referencia a los jugadores. Cada personaje es un
sujeto activo, auténomo, capaz de tomar decisiones con independencia, y que fiene
un papel determinado en una o varias tramas, las cuales no podrian llevarse a cabo
sin su interpretacion. Cuando este sujeto interactia con ofros personajes, da lugar @
acciones que la mayoria de las veces ni siquiera estaban previstas, con lo que la
puesta en escena de la historia gana en intensidad ludica. Una de las diferencias im-
portantes con el Psicodrama estriba en que en este Ultimo, determinadoes personajes
pueden ser represenfados por objeftos, mientras que en el caso dei rol, siempre se
trata de otfras personas. Por lo demds, no existen limitaciones de ningun tipo en la
eleccion de personajes. Tanto en el Psicodrama como en los juegos de rol los prota-
gonistas abarcan una gama que carece de limitaciones, y que engloba a cualquier
persona que tenga relacion directa con el protagonista. Dentro de esta clasificacion
se incluyen personas que pertenecen al presente, al pasado, familiares, personas fa-
llecidas, imaginarias, de ficcion, animales, vegetales, cbjetos, dioses, partes del pro-
pio cuerpo o del de otras personas, o incluso conceptos absiractos, como el Amor,
la Belleza, el Caos, la Soledad, efc.

El director

Es la persona encargada de orientar la accidén y de aplicar ias normas para llevar
al protagonista a la consecucion de sus objetivos. También vigilard al resto de auxi-
liares para vigilar que todos cumplen las normas. En el juego de rol, el director es el di-
rector de juego. Su concepto es absoluto, y solo se diferencia del Psicodrama en que
su papel es menos activo dentro del concepto lGdico, limitdndose en la mayeria de
los casos a dar las lineas generales de una historia que posteriormente va a ponerse
en pie gracias al esfuerzo de los jugadores. No obstante, su cometido dentro del juego
es altamente importante, ya que es la mente creadora tanto de la ambientacion
como de la historia en si.

Los auxiliares

Son las demds personas que acompanan al protagonista y le ayudan a lo largo de
toda la dramatizacién. Junto a él hardn el desarrollo de las escenas. Ademds, tam-
bién ayudardn al terapeuta e intentardn que se cumplan sus indicaciones. Los auxi-
liares pueden ser escogidos tanto por el terapeuta como por el protagonista que va
a representar la accién. En el caso de no ser del todo conveniente para el sujeto ac-
tivo, pueden serrepresentados por objetos o incluso por el propic terapeuia, aungue
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no es lo mas corriente. A pesar de gue estamos hablando de una terapia de grupo,
esto no quiere decir que nos estemos refiiendo necesariamente a un conjunto
grande de personas. El Psicodrama puede ser representado perfectamente por una
pareja o familias con pocos miemibros. En los vivos se trataria de los monitores, sobre
todo en su papel de personajes no jugadores, pero que si interpretan una serie de
papeles importantes para la frama. Su actuacién inclina la historia hacia uno u otro
lado y es importante para guiar de una forma IUdica al grupo de personaies, reali-
zando esta funcién de manera sutil intentando no salirse de la atmésfera de juego
en la medida de lo posible.

El PUblico

Son los integrantes del resto de grupo de ferapic. Su papel no es pasivo, sino que
participan en las escenas que representan los oiros sujetos implicdndose en elias emo-
cionalmente. En el juego de rol estarian representados por los demds jugadores, dado
que cada uno interpreta un papel crucial en la historia. Mediante esta actuacion se
potencia fundamentalmente la empatia, ya que la persona es capaz de ponerse en
la piel de otra persona y comprender su forma de pensar y las motivaciones que le
llevan a comportarse de una manera determinada. Del mismo modo, también puede
verse a st mismo desde el punto de vista de los otros, lo cual enriquece su mundo in-
terior, abriendo su mente y facilitdndole el acceso a posibles soluciones a su pro-
blema, asi como a respuestas, recursos, y puntos de vista, qgue acabardn formando
un acervo llamadoe sabiduria inferna.

Director de
juego

Ambientacién Jugador Monitores Resto jugadores

Fases del Psicodrama

Segun Jacob Levy, el Psicodrama tiene tres fases fundamentales, que son el ca-
lentamiento, la actuacién y la participacion.

1. Calentamiento: Es la preparacion a la representacion de la vivencia, en la que las
personas que van tomar parte en ella hacen una puesta en comUn de los pro-
blemas que van a abordar en la sesidn. Sirecordamos fodo lo expuesto sobre los
juegos de rol, recordaremos que las partidas en vive requieren de una prepara-
cién previa no solo a nivel logistico, sino también a nivel de tramas. Estas suelen
desarrollarse en foros o en mesa antes de un vivo, tomdndese desde un punio
que ya ha sido expuesto y hablado entre el director de juego vy los persongijes, de
modo que todos los jugadores ya saben perfectamente cudl serd el papel de los
personajes que van a llevar.
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2. Actuacion: Es la representacion propiamente dicha. Comienza cuando por fin es-
cenario, actores y director se encuentran preparados. Al disponerse solamente de
pocos o nulos elementos para llevar a cabo la accidn, la fuerza de la misma re-
side en el uso de las palabras, que deben dar una idea muy precisa del escenda-
rio y de la representacion que se va a llevar a cabo en él. En este sentido, la
escenificacién de un juego de rol parte con algo de ventaja, ya que puede utili-
zar algunos elementos que ayuden a los jugadores a hacerse una idea de donde
se representa la accién. Esto sin embargo no es ébice para que el director de
juego no dé el maximo de indicaciones y descripciones posibles para hacer més
redlista la representacion de ias acciones de los personajes. En la actuacion psi-
codramdtica, ademds, al iguai que en los juegos de rol, se da produce la lomada
catarsis dramdtica, que no es mds que el desenlace o cuiminacion de una de-
terminada accidn representada, necesaria para la obtencién de los objetivos de-
seados, en palabras del propio Levy.

3. Participacién: Es la reunidén que se da tras la representacion entre las personas
que han participado en la misma y el director con el fin de extraer conclusiones.
Esta fase tiene como objeto acompanar al protagonista, haciéndole saber que
no estd solo ante sus problemas u obsesiones. En esta fase se suelen incluir criticas
benévolas, nunca mal interpretaciones, censuras u opiniones negativas sobre la
representacion expuesta. Hay que tener en cuenta ademds que al tratarse de
comportamientos subjetivos, ias nociones sobre lo que estd bien o mai pierden
pie al hablar del terrenc de los sentimientos v las interiorizaciones.

La Teoria del Cambio de Roles

Los aficionados a los juegos de rol o aguellos que se han documentado en profun-
didad sobre los mismos, sefalan que el inicio de la propia expresion juego de rolse la
debemos a Jacob Levy. Como explicdbamos al principio del estudio, la palabra rol
0 juego de rol proviene de la expresion inglesa role playing games, que no es mds
que ponerse en el papel de otra persona. Naturalmente, esfo no quiere decir que los
seguidores de Levy consideren los juegos de rol en vivo como la panacea de su feo-
ria, dado que el concepto rol es tan amplio que conviven perfectamente la acepcién
intelectual y la lUdica, pero si que es cierto que el propio fundador de esta teoria baso
la misma en el juego, con lo gque ambos campos se encuentran mds relacionados de
lo gue a simple vista pueda parecer.

La inversion de roles, o el infercambio de roles es un reemplazo mutuo vy temporal
de personalidades, de tal manera que el protagonista pasa a desempenar el papel
del interlocutor y viceversa, volviende al cabo de un tiempo a sus roles anteriores. Al
haber adoptado otfro punto de vista, se favorece la empatia, el hecho de saber mirar
a través de los ojos de otfra persona no solo para comprobar cdmo se siente, sino
para vivirlo plenamente durante unos instantes.

De manera andloga, en los juegos de rol el protagonista adopta el punto de vista
de un persondje imaginario, lo cual favorece el desempefo de determinadas con-
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ductas y la exteriorizacion de pensamientos, emociones y ofros aspectos reprimidos
gue habitualmente no se manifiestan.

Levy Maoreno. al hablar del término rol, propone dos acepciones para el mismo:

- Laforma tangible y actual con que se expresa un sujeto y que se llama persona-
lidad o cardcter,

- Lamanera que fiene de responder una persona ante una situacion determinada
basdndose en las vivencias por las que ha pasado {un padre al educar a su hijo
recuerda que él también fue un nino).

En el primer caso estariamos hablando de rol como expresion esponténea del hom-
bre, ya que la persona estd uséndolo como respuesta ante la vida. En el segundo
caso se frata de lo que Levy denomind conserva cultural, ya que en esta acepcién
el rol seria herencia de los imperativos sociales y en cierta manera, tiende a perpetuar
el conflicto que la persona tiene en su interior.

Tanto la Teoria de los Roles como la del Intercambio de roles son técnicas bdsicas
del Psicodrama, sobre todo por su capacidad para ponerse en el lugar de otra per-
sona para ver o sentir desde su punto de vista, aceptando las cualidades de los otros
{lo que Levy denomind tele). Con esta préctica se logra ayudar a reconocer, formar,
modificar y coordinar todos los posibles roles y todas sus funciones.

Esto enlaza directamente a las funciones de los juegos de rol. Recordemos que
menciondbamos que dichos juegos tienen la funcidn catdrtica, es decir, de liberar al
individuo de ciertas tensiones replegadas en su inconsciente que no encontrarian
ofra via de escape de no existir los juegos de rol. El Psicodrama tiene de esta manera
la misma funcién liberadora, ya que al ponerse en la piel de ofra persona, adoptando
sus puntos de vista y su manera de ver el mundo, el sujeto comprende y acepta pun-
tos de vista ajena, pero también (lo que no es menos importante) aprende a adop-
tary comprender sus propios puntos de vista, facilitando el manejo v aceptacién de
ideas o estilos de pensamiento que a priori pueden parecer contradictorios y gene-
radores de conflictos infernos. Es mds, es tan importante el papel de la empatia para
el psicodrama, que en el caso de carecer de auxiliares, se recomienda el uso de un
doble creado por el paciente con el Unico fin de ponerse en ese lugar. De esta forma,
el individuo queda liberado de su lastre de traumas. Ya no es el hecho de contar en
voz alta los problemas, como aconseja la sabiduria popular, sino de saberse escu-
chado y lo que es mas importante, comprendido.

El Intercambio de Roles y el juego

Jacob Levy solia tomar apuntes para sus investigaciones basdndose en el juego
que desarrollan los nifios en los jardines y parques. El hecho que mds le llamé la aten-
cién (y que recogerian también Carlois y Huizinga) es que los nifios cuando juegan no
hacen sino ensayar e intercambiar diferentes roles heredados de su formacién fami-
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liar o cultural. Esto es lo que provoca que los nifios jueguen a ser papd, mamda, rey,
reina, policias, ladrones, aventureros, magos, guerreros, efc.

También reparé en un segundo elemento muy importante para el contexto ludico,
y es que los nifios recurrian frecuentemente a la fantasia representado los roles de
personajes imaginarios o miticos que se comespondian a sus necesidades o frustra-
ciones. De este modo, Levy perfeccioné la técnica del role playing o intercambio de
roles y la desarrolié como manera de ampliar la percepcion de las personas, ha-
ciendo que, al igual que hacian los nifios, fueran capaces de ponerse en el lugar de
otro para aprender de él.

Para Blatner, el intercambio de roles es un término general que puede fomarse de
varias maneras, pero la mas interesante sin duda es la que se refiere a adoptar un
papel que conscientemente se sabe que no es de uno Mismo, como un nifo jugando
a ser un bombero.

Adam Blatner es un firme defensor de utilizar la Teoria del Infercambio de Roles en
todas las facetas que estdn relacionadas de un modo u ofro con la educacion, pues
los conceptos que se aprenden mediante esta técnica permanecen durante mdés
tiempo en la mente de la persona.

En el caso del juego, se da la misma premisa que comentabamos al hablar de los
MUDs: el hecho de haber experimentado un simulacro de una situacién determinada,
ayuda al individuo a salir airoso de la misma cuando tiene que enfrentarse cara a
cara con ella. En este sentido, la teoria de Levy Moreno podria decirse que deriva
hacia un sociodrama destinado a ayudar a un grupo de individuos que presenta pro-
blemas sociales. Pero mientras que en el rol por ordenador, el individuo se encuentra
fisicamente aislado, en el rol en vivo interactUa con ofros sujetos, tomando la inicia-
tiva en algunos casos y participando activamente. En palabras de Blatner, la Teoria
de los Roles es el mejor modo de desarrollar habilidades tales como la iniciativa, la co-
municacion, la resolucion de problemas, la conciencia, y el trabajo de cooperacion
entre equipocs.

Problemas de la Teoria de los Roles

Hasta ahora hemos visto las ventajas terapéuticas que la técnica del Psicodrama
tiene sobre las personas que se acogen a ella consciente e inconscientemente. Sin
embargo, al igual que cualquier ofra terapia psicolégica, aparecen en su desarrolio
una serie de inconvenientes que sus propios pensadores reconocen. Estos problemas
son los siguientes:

- El problema mds comin del Psicodrama se produce cuando no se respetfa su no-
turaleza esencial. Es un procedimiento psicolégico que se basa fundamental-
mente en la improvisacién. El inconveniente se produce cuando el individuo no
se siente tranquilo o seguro del todo al realizar dicha improvisacion. Esta seguridad
debe cultivarse dentro del grupo, tanto por parte de los demdas sujetos con los
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que el individuo va a inferactuar como por parte del director, quien debe en-
cargarse de crear un clima previo o “precalentamiento” para que la sesién se
lleve a cabo sin lastres como la vergUenza o el pudor excesivos. Extrapolando
este inconveniente al rol en vivo, nos encontramos con que los jugadores prime-
rzos a veces no se sienfen cémodos dentro del grupo en las primeras sesiones.
Conocedores de que es un sentimiento que desaparece al cabo de pocas se-
siones de juego, los directores de juego suelen poner a los jugadores retos faciles
de superar para que desarrollen la confianza en si mismos, incrementando ia di-
ficuliad de los mismos paulatinamente. Del mismo modo, se suele hacer dicho
“precalentamiento” a fravés de foros o partidas en mesa, de tal manera que el
jugador sabe al menos cudl es su relacién con el resto de persongjes. No se lanza
a la aventura asi como asf, sino que va siguiendo las pautas de la frama y no se
siente perdido.

- Otro inconveniente se produce cuando los directores sigue pautas demasiado
“psiquictricas”. Al pretender sacar a la luz supuestos traumas de los sujetos, lo que
provocan es precisamente el efecto contrario, consiguiendo que el individuo se
cierre todavia mds. A cada persona le costard mds que a ofras sacar a la luz cier-
tos temas, bien porque sean especialmente delicados para ella, o bien porque no
se ha propiciado el clima adecuado entre los participantes. La mejor manera de
sacar a la luz algunos elementos inconscientes radica en no presionar a la per-
sona. A medida que vayan transcurriendo las sesiones y se sienta mds seguro, serd
el propio sujeto quien vaya proponiendo temas sin importarle la naturaleza de los
mismos. El paralelismo de este problema con el rol en vive radica en la interpre-
facion. No a todos los jugadores se les puede exigir el mismo nivel. Aun sabiendo
gue van a fener que inferpretar, no todos los participantes han de tener la misma
solfura a la hora de encarnar a su personaije. Este sentimiento inicial de vergienza
es algo natural e ird desapareciendo a medida que avancen las sesiones de
juego y conozca en profundidad a sus compafieros. Cada persona marca su pro-
pio ritmo.

- Elfercer problema deriva de la tendencia contraria: pensar que se ha compren-
dido el mecanismo del Psicodreama cuandoe en realidad solo se ha asumido a un
nivel superficial. A veces los directores no insisten Io suficiente en la complejidad
de asumir un rol, o lo explican de una manera demasiado tedrica. En el rol en
vivo, esie exceso de confianza suele provenir de la idea de que como se ha ju-

gadogr ol en mesa, se domina completamente el mecanismo del juego. Nada

€jos de larealidad, porque aungue la ambientacidn suele ser la misma, cam-

n ofros conceptos como las reglas. Por eso lo mejor es olvidarse de todo lo
dido y parlir desde cero. De este modo, nadie se llevard a un sentimiento

50 seguridad que puede perjudicarle a lo largo de la partida.
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misma indicé que ambas dimensiones presentaban en efecto puntos comunes, pero
que al analizarlas en profundidad habia que tener cuidado para no caer en posibles
tépicos o etiquetas sensacionalistas.

Para Blatner, unc de los principales ejes sobre los que pivotan ambas feorias es en
la importancia que se concede a la creacidon del personaje que se va a interpretar
después, porque si bien en el caso del Psicodrama se trata de algo real mientras que
en el rol en vivo es algo imaginario, ambas parten del principio de creacién mediante
sentimientos que pueden encontrarse reprimidos dentro del subconsciente. De esta
forma, los jugadores de rol en vivo tienden a crear personajes para las partidas gue
sean afines a su manera de ver el mundo, o gue tengan caracteristicas comunes a
su propia personalidad. En palabras del psicélogo americano, la creacion de un per-
sonaje como forma de liberar sentimientos se encuentra profundamente arraigado a
la idea del Psicodrama o de fa representacion como terapia. En ella, uno se repre-
senta a si mismo y representa escenas que estan basadas en memorias reales ¢ an-
ticipaciones, o incluso en extensiones de las mismas, y no solo en representaciones
arquetipicas.

Uno de los factores mds espinosos que presenta el rol en vivo es la posible polémica
de qué hacer si el jugador no puede salir del personaje. Es decir, sigue comportén-
dose como él aun cuando la sesién de juego haya ferminado. Esta circunstancia pre-
ocupa sobre fodo en las sesiones de rol en mesa porque es la variante mds extendida
de rol, pero quizd adquiera una mayor relevancia en el rol en vive porque el jugador
se ha estado comportando literalmente como su personagje, hablande como ély pen-
sando en sus términos. La diferencia entre realidad y ficcién es una linea muy fina que
puede ser cruzada desgraciadamente demasiado a menudo. Los juegos de rol no
son los Unicos factores capaces de provocar este tipo de problemas en un individuo
propenso a ello, sino que esta capacidad es extensiva a cualquier elemento (de na-
turaleza lbdica o no} que pueda servir de estimulante a la imaginacion de la persona.

En los juegos de rol en mesa vimos gue se desaconsejaba el hecho de que partici-
paran menores de doce anos en las sesiones de juego. En el rol en vivo se va mds alld
y se recomienda que no participen menores. En el rol en mesa se hacia por una mera
cuestion de desarrollo intelectual, ya que se ha demostrado que hasta pasados 1os
doce anos no se adquiere la capacidad de abstraccion de una serie de conceptos
gue son necesarios para el juego. En el caso del rol en vivo, esta recomendacion obe-
dece mds bien a criterios practicos, como vimos en el apartado de legalidad, pero
sobre todo porque hasta los dieciocho afios una persona no es legalmente respon-
sable de sus actos, y esto puede acarrecr gran cantidad de problemas a la organi-
zacién. No es que estemos hablando de que el rol en vivo produce enfermedades
. mentales, porque seria lo mismo que achacar estas consecuencias a una represen-
tacion teatral, pero si que es recomendable que concurran las circunstancias de ma-
durez necesarias para que una persona disfrute de este juego sin ningun problema.
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Ofro de los cortapisas en el juego de rol de mesa era la participacién de pacientes
en fratamiento por enfermedades mentales. De nuevo hay que tomar esta afimacién
con pinzas al hacerla extensiva a los juegos de rol en vivo. Naturalmente que no van
a producir nuevas enfermedades mentales o van a agravar el estado de quienes las
padecen. Seria como si a una persona aquejada de depresion no se la dejara con-
ducir un vehiculo porque vaya usted a saber si no se le van a cruzar los cables y va a
decidir acabar con su vida en mitad de la autopista. Es una exageracién extrema,
claro estd, pero ilustrativa del caso que estamos fratando. El juego de rol como tal no
estd contraindicado expresamente, pero para determinados enfermos mentales pue-
den ser perjudiciales estados como la sobrexcitacién o el nerviosismo. Y en fodo juego
en gue haya conflicto siempre van a aparecer alguno de ellos. El profesor Blatner co-
mento al serinferrogado a este propdsito que las personas con alguna perturbacién
mental pueden realizar multiples actividades para sacar a la luz sus sentimientos de
desilusion y sus intereses, y los juegos de rol no constituyen por si mismos una ame-
naza. Hace cincuenta anos la culpa recaia en los cémics.

En resumen, que la diferenciacion entre redlidad y ficcion se encuentra dentro de
las personas, no de los factores externos. En el caso de personas sanas, con ideas cla-
ras y con intencion de divertirse de manera normal, es casi imposible que se presente
ningun problema de confusién entre realidad y ficcién. A lo largo de nuestro estudio
sobre los juegos de rol, hemos vistc que en los casos que se ha producido esta con-
fusién no solamente ha sido por dicho juegos. sino porque confluian varios factores
gue han desencadenado una crisis en el individuo. Insistimos en la idea de que cul-
par a los juegos de rol en vivo de producir paranoia o esquizofrenia seria como decir
que los libros son malos porque pueden volver loca a la gente, o que ser actor de
cine o teatro es malo porque al final uno se acaba creyendo su personaje, y si no, ahi
tenemos el caso de Bela Lugosi, por poner un ejemplo. Pero aunque efectivamente
era un actor que se acabd creyendo Drécula, quizd sus problemas con el consumo
masivo de morfina tuvieron algo que ver. A veces la generalizacién o las etiquetas
hacen mds dafio que el propio juego de rol.

En algunas regiones de Espana, se estd empezando a mostrar cierta tolerancia con
los juegos de rol en vivo, como es el caso ya mencionado de Catalufia (que incluso
tiene unda legislacion especifica al respecto), o Galicia, donde la propia Xunta apoya
la celebracién del juego de rol en vivo Imandifio.




CAPITULO 5

CONCEPTO Y DEFINICION DE TRIBU URBANA

Definir un concepto como el de Tribu Urbana es algo complejo debido a que dichas
tribus estdn integradas por elementos sociales que, como tales, no paran de evolu-
cionar. Una interesante definicion de este fenémeno nos la brindan Pérez- Oriol Costa,
José Manuel Pérez Tomero y Favie Tropea en su libro del mismo nombre, Tribus Urba-
nas. Para estos autores, las tribus son aquellas pandillas, bandas o simplemente agru-
paciones de jévenes que visten de forma similar y llamativa, que poseen habitos
comunes y tienen hasta lugares fijos de reunion.

Un matiz curioso que se da en el estudio de este fendmeno es que por lo general,
los jdvenes que constituyen las tribus no tienen conciencia de pertenecer a ningln
grupo. Solo pequenios porcentajes de heavies o de punkies se definirdn como fales.
Es mds bien la sociedad que les rodea quien les pone una determinada etiqueta.

El factor que aglutina a los jovenes de distintas fribus es mas bien visceral e incons-
ciente y se basa en la necesidad de ser reconocido por el grupo como un gregario
mds, sobresaliendo entre los demds elementos sociales pero nunca entre la masa. El
individuo que pertenece a una tribu abandona su individualidad para fundirse con el
grupo. Por ello, adopta comportamientos y lleva a cabo acciones que sin el apoyo
de resto de individuos no haria.

Es decir, cuando un grupo de individuos se siente a gusto junto, haciendo las mis-
mas actividades, acudiendo a los mismos lugares y vistiendo ropas y emblemas dis-
tintivos semejantes, podemos hablar de una banda o fribu urbana.

No obstante, algunos pensadores como Arendt y Kornhauser discrepan de esta pre-
tendida diferenciacién que los integrantes de una tribu se jactan de poseer. Parc
ambos, toda masa o conjunto de'individuos es faciimente manipulable por otro indi-
viduo o individuos. En el primer caso estariamos hablando de un lider y en el segundo,
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de una elite. La tribu estaria compuesta entonces por sujetos alienados que se plie-
gan sin saberlo a unas determinadas normas de comportamiento, tanto explicitas
como tacitas mientras enarbolan la bandera de una pretendida libertad.

Dichas tribus aparecen como manifestacién de descontento hacia la sociedad de
un nimero variable de individuos. De este modo, las reglas comUnmente aceptadas
por el resto de personas no suelen servir para las tribus. Cada una de ellas posee sus
propias reglas y una determinada moralidad que les sirve de elemento diferenciador
Yy que promueve unas acciones en detrimento de otras.

A pesar de la falta de individuadlidad de la que adolece una tribu, normalmente
siempre aparece una cabeza visible o lider, que prima o desaprueba los comporta-
mientos de los miembros, los cuales siempre suelen obedecer a dicho individuo.

Origen de las Tribus Urbanas

El concepto de masa como grupo social aparece durante la Revolucion Francesa
y @ partir de ese momento es contemplado con cierto matiz despectivo. Pertenecer
a la masa aun tiene en nuestros dias un poso de mediocridad. Sin embargo, Ia so-
ciologia le ha dotado de otro sentido a través del frabajo de pensadores como Maf-
fesoli, quien estudia esta idea de masa desde el punto de vista de las bandas en su
obra El Tlempo de las Tribus.

Segun este estudio, el ser humano encuentra en estos grupos sentimientos que le
habia robado la sociedad. Es una forma de encontrar la personalidad perdida tras ia
disolucién de un sistema en el que los individuos delegan parte de su idiosincrasia en
las instituciones, como apuntaba Rousseau.

-Maffesoli hace especial hincapié en la idea de que para este neotribalismo no
existe la idea de perpetuidad, ya que se trata de organizaciones efimeras, localistas
Y Con poca organizacion. Su creacion responde a necesidades temporales concre-
tas y una vez desaparecidas estas, la fribu carece de sentido.

Por ofra parte, este pensador ve necesaria la existencia de estos grupos, aunque se-
fala como riesgo principal los tintes cuasi religiosos que pueden adquirir aigunas de
ellas, con la consiguiente puesta en practica de sus instintos mds primarios (por ejem-
plo, los ultra sur).

Dichas fribus estan repartidas geogrdficamente alo largo y ancho del mundo. Para
su extensién, ha sido clave la globalizacién, que ha servido para unificar tendencias
hasta hacerlas igualitarias. De este modo, un punk siempre presentard el mismo as-
pecto y se comportard en funcidén de unos valores provenga de Madrid, Barcelona
o Shangai.

El origen de las fribus urbanas estd situado en el descontento que los jdvenes sien-
ten hacia la sociedad gue les rodeaq, y por la que no suelen sentirse comprendidos.
Es enfonces cuando nace el ansia de destacar de los demds y de convertirse en ob-
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jetos de admiracion o de desprecio. El objetivo es provocar, no dejando a nadie in-
diferente.

Los jovenes muestran ese desencanto en su forma de vestir, en la adopcién de un
vocabulario particular, en la exhibicidon de determinados simbolos, en la identifica-
cién con un tipo de musica concreta, etc.

Seria imposible enumerar detalladamente la cantidad de tribus urbanas que exis-
ten. Es un fendmeno harto variable que aparece y desaparece a lo largo de los afos.
Hoy en dia nadie se acuerda de los famosos rockers de los afios ochenta, pero nadie
puede asegurar que no volverdn a aparecer.

De la misma manera, hay ofras tribus que se ven revitalizadas por cierta musica o
tendencia. Es el caso de los punkies. Otras simplemente evolucionan en el fiempo,
como es el caso de Ios siniestros, que han dado lugar a los géticos.

Hace unos anos ademds, se sefialaba que los jdvenes que pertenecian a estas fri-
bus compartian como rasgos principales ser en su gran mayoria menores de diecio-
cho anos, caracterizados como sujetos jovenes, de procedencia marginal o de clase
socioeconémica baja, con escasa o nula educacion y que actian en pandilias que
fomentan ia violencia y el delito, y tienden a causar el mayor dafio a sus victimas.

Esta afirmacion fue acuiada sobre todo por psicdlogos y socidlogos chilenos, alar-
mados ante la proliferaciéon de bandas dafinas. Hoy en dia, esta afirmacién puede
ser matizada, aungue es cierfo que hay determinadas tribus que se basan en la vio-
lencia y en el conflicto. Pero en general, el resto de tribus se limitan a reunirse en de-
terminados barrios de las ciudades para llevar a cabo sus actividades.

Asi, no necesariaomente todos los componentes de todas las fribus urbanas tienen
por qué ser menores de dieciocho anos necesariamente, mdaxime cuando la edad
minima para entrar en muchos locales se sitia precisamente en ese limite. A esto hay
que anadir que para algunas fribus, su rasgo distintivo es el vehiculo, cuyo permiso de
conducir no puede obtenerse antes de la edad mencionada.

Por esto mismo, no puede convertirse la variable de la edad en un elemento dis-
criminador casi absoluto. Depende sobre fodo del tipo de banda. El bacalao sin ir
ma&s lejos, atrae sobre todo a los jévenes antes que a los moteros.

Para otras actividades, no obstante, y en concreto para la que nos ocupa, la edad
de empezar a jugar se sitGa en la fronfera de los trece anocs, de modo que en nues-
tro caso particular, si que se convierte en un factor importante, que, sin embarge, no
es extrapolable a ofro fipe de bandas.

En cuanto a la procedencia social, no necesariamente la pertenencia a una fribu
implica la insercién en una clase econdémica baja, y menos ahora que algunos so-
cidlogos y pericdistas incluyen a los conocidos pijos en su tipologia de las fribus urba-
nas. Volviendo al caso del rol, habria que destacar que tanto los jueges comao los

materiales para llevarios a cabo no son precisamente baratos, asi que en concreto,
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podriamos situar a los miembros de esta tribu en una franja econdémica que oscilaria
entre la media y la media - alta.

Caracteristicas comunes y estructuras de las fribus urbanas

- Se considera que para que exista este fendmeno social, los componentes del
grupo tienen que poseer una conciencia de perfenencia a dicho grupo. Otra
cosa serd lo que se reconozea o no ante el resto de sociedad. El grupo comparte
por tanto unos ideales comunes, una preferencias y se decanta por unos temas
concretos, sean politicos, religiosos, sociales o IUdicos. Dada la amplitud de temas,
las tribus pueden ser totalmente variopintas, lo que permite incluir a los roleros
dentro de esta concepcion social.

- Oftro elemento comin a todas las tribus urbanas es la solidaridad que se desarolia
entre sus miembros. Se comparten sentimientos y afectos, lo que provoca la cre-
acién de vinculos de indole amistosa en su seno.

- Para que exista una fribu urbana propiamente dicha deben darse también una
suerte de acciones reciprocas con cierta frecuencia. Hay que tener en cuenta
que estamos hablando que se reUnen asiduamente para llevar a cabo una serie
de comportamientos que acaban derivando en hdbitos o ritos sociales que son
utilizados ademds para la identificacién de la tribu.

- Lastribus poseen una red de comunicacién que funciona entre sus miembros. Di-
chos elementos comunicativos suelen estar codificados para que los no perte-
necientes al grupo queden excluidos del mismo. Ademds, esta forma de
comunicacion es usada para reforzar el cardcter tribal y dotar al grupo de una
conciencia propia.

- Las fribus poseen una jerarquia interna que organiza y premia determinadas ac-
ciones y comportamientos de aiguncs de sus miembros censurando a otros que
ponen en peligro la supervivencia del grupo.

En cuanto a la estructura del grupo, debemos distinguir cuatro elementos impor-
tantes:

a) El sistema del grupo

b) La cultura del grupo

c) El control

d) El iderazgo

El sistema del grupo

Define cdmo estd organizado el grupo y cédmo se relaciona tanto con su ambiente
social como con su ambiente natural o sistema externo.

Elsistema externo implica la existencia de actividades, interacciones y sentimientos
hacia la sociedad en la que se inscribe dicho grupo, lo que provoca constantes pre-
guntas acerca de la pertenencia al grupe de los individuos que lo componen. El
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grupo trata entonces de asegurar su supervivencia proporcionando d sus miempros
respuestas acerca de su estancia dentro de él.

Podemos afirmar por lo tanto que el grupoe tiene una importancia decisiva para la
personalidad del individuo, ya que las personas que se involucran mds en las ideas del
grupo tienden a desarrollar sentimientos positivos, experimenfando de este modo sim-
patia reciproca. Por consiguiente, las personas con mds simpatia tienden a incre-
mentar las actividades y a relacionarse con el ambiente que se vive en el seno de la
tribu. Al aumentar las actividades, el grupo se siente mds unido entre si.

La cultura del grupo

Todo grupo, mas que crear una cultura propia, lo que hace es elaborar la cultura
social ya existente, depurdndola y afadiéndola elementos para adaptarla a sus ne-
cesidades concretas. De este modo va creando una subcultura de grupo conla gue
se siente identificado y asi se va dando respuesta a una serie de necesidades con-
cretas que nacen en los infegrantes.

Las normas y valores que la tribu desarrolla sirven para hacer frente a las situacio-
nes por las que se atraviesa. Para evitar dificultades, el grupo asigna ademds a cada
miembro un papel activo dentro del mismo, credndose normas que fienen cono ob-
jetivo final la consecucion de una eficacia en la persecucidn de las metas comunes
(en el caso de los roleros bien puede ser la diversion o la evasion de la realidad, como
ha sido sefialado en los primeros capitulos).

La adopcién de una serie de normas y valores, ademads de hacer mds fueries los vin-
culos internos, sirve a su vez para diferenciar al grupo de ofras tribus urbanas con las
que puede compartir rasgos.

Estas normas no suelen coincidir con la creacién de la propia fribu, sino que van
adaptdndose a situaciones concretas a medida gue el grupo evoluciona. Hay por
tanto una diferencia entre un miembro fundador y uno gue se haya incorporado re-
cientemente, ya que enire ambos media un proceso de aprendizaje que ha llevado
tiempo.

El control

No busca sino el cumplimiento de las normas gue sehaldibamos en el anterior apar-
tado por parte de todos los miembros de la tribu sin excepcidn. Este mecanismo fun-
ciona medianfe sanciones, que pueden tener cardcter posifivo (premiar e
comportamiento de un miembro} o negativo {censurarle e incluso expulsarle del
grupo si se considera gue pone en peligro la supervivencia del mismoj.

Segin esté de jerarquizado el grupoe, asl de duras serdn las reglas. Los grupos mds
distendidos tienden a hacer sus reglas mds flexibles.

Es evidente que el individuo inferactba en su vida cotidiana con muchos grupos so-
ciales, de ahi que los mecanismos de control fengan como objeto asegurarse la le-
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altad del individuo en caso de conflicto. Todo grupo frata ademds de presentarse a
€l mismo como mejor que los otros, mediante la elaboracién de una ideologia por
una parte, y por ofra, mediante la prohibicién explicita o tacita de las relaciones de
los miembros con ofros grupos a los que se consideran inferiores.

Elliderazgo

Toda fribu posee una persona de determinadas cualidades a la que el grupo ha
elegido como lider. Esta persona tfiene cardcter emblemdtico y aparte de dirigir al
grupo, suele ser su representante y su cabeza visible. Sus funciones bésicas son las de
ejercer el control, la diplomacia, y lograr la identidad del grupo.

Ademds de estas tareas, lleva a cabo actividades instrumentales. Es decir, aprovi-
siona al grupo de los elementos necesarios para desarrollarse. También acomete ac-
tividades de cardcter expresivo, repartiendo afectos y administrando los sentimientos
dentro del grupo, llegando incluso a definir su estilo y elementos distintivos.

Una tribu puede tener uno o varios lideres segin la situacién y circunstancias que
atraviese. Este liderazgo puede surgir de una manera formal, segin criterios estable-
cidos, o informal.

Tipologia de fribus urbanas

Dada la variedad y cantidad de tribus, es casi imposible ofrecer una clasificacién
que las abarque todas. AUn asf, los socidlogos han desarrollado una serie de criterios
sobre los cuales se establece una tipologia con la que poder trabajar. Dichos criterios
son bastante subjetivos y estdn sometidos o variaciones constantes, con lo que pue-
den ser fomados como una referencia a la hora de estudiar este fenédmeno, nunca
como una clasificacién exhaustiva. De este modo tenemos:

Pequeno Primario Comunidad Personal Cerrado
Grande Secundario Asociacion Territorial Abierto

LOS FREAKS: CONCEPTO Y DEFINICION

La palabra freak proviene del inglés y significa fenémeno, raro, extrafo. Su utiliza-
cién general se difundio a raiz de la pelicula de Tod Browning Freaks, La Parada de
fos Monstruos.

Hoy en dia ha perdido ese cardcter léxico que tenia para denominar a una persona
con taras fisicas importantes o deformidades para pasar a ser utilizada sobre todo en
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el dmbito psicolégico v sociolégico. Los medios de comunicacion sobre todo utilizan
este término para referirse a personas extranas que hacen gala de un comporta-
miento andémalo y que suelen desfilar por nuestras pantailas en fate shows.

Es importante destacar que tras el estreno de una pelicula espanola en el verano
de 2004, la acepcion predominante para un comportamiento desviado es la palabra
friki, utilizada con asiduidad dentro del ambiente rolero para designar a cierta clase
de individuos que abusan de los juegos de rol o que llevan a la realidad a termino-
logia IGdica del rol. A estas alturas, cabe suponer que tal denominacién implica un
matiz peyorativo de cierta indole, y que es utilizade sobre todo para designar com-
portamientos exagerados o enfermizos. Aungue parece gue poco a poco el término
se va extendiendo y estd pascndo a designar también a los freaks en general.

En general, denfro del ambiente tanto de los comics como de los juegos de rol, la
diferenciacion, el hecho de considerarse diferente a los demds, de ser marginado ©
considerado extrano se lleva con especial orgulio. Los freaks fomentan en grado sumo
estas divergencias con las tendencias sociales consideradas “normaies” por la ma-
yoria de individuos y parecen potenciar todos los rasgos que les hacen pertenecer a
dicha tribu.

Naturalmente, la primera consecuencia que se deriva de perseguir esta escision es
la creacién de topicos por parte de las personas que no pertenecen a esta fribu. La
opiniébn mas extendida es que los amantes de ios juegos de rol suelen ser individuos
timidos, que no se relacionan con los demds componentes de un grupo hetercgeneo
de personas y que suelen permanecer solteros o sin pareja durante mucho tiempo. Su
vida social no es demasiado notable y se centra fundamentalmenie en la organiza-
cién de partidas o en la participacién en las mismas. La aficién a los juegos de rol
suele ir de la mane de ofras parecidas, tales como el cine, ia lectura o los comics. Es
decir, en términos vulgares, los freaks suelen ser los raros de la clase, o al menos asi es
como se los ve desde fuera.

Una de las consecuencias que exiraje tras someter a estudio a este grupo es que
no se puede generdlizar, puesto que aun feniendo en cuenta unos rasgos comunes,
cada persona es un mundo y algunos de los topicos que giran en tornc a esta trilbu
fueron desmontados. Es como decir que ningun soltero de este pais sabe cocinar o
que todos los socios de un club de futhol se emborrachan cuando gana su equipo.
Es evidente que hay una serie de rasgos que si se presentan sin excepcion, hecho
que otra parte es légico, ya que si no, no podriamos hablar de tribu urbana.

Los freaks como tribu urbana

Tras haber expuesto de manera general las caracteristicas que comparten todas las
tribus urbanas, pasemos a concretar silos denominados freaks pueden constituir una
en si mismos.
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- Los freaks poseen una clara conciencia de pertenencia al grupo. Ningun rolero

ocultard el hecho de que le gustan estos juegos ni negard su interés por cualquier
tipo de actividad relacionada con los mismos. Muy al contrario, los freaks procla-
man lo que son a los cuatro vientos y no les importard lo que se piense de ellos.
Aunque esta sea una caracteristica comin a la fotalidad de las fribus, resulia es-
pecialmente curiosa en esta. El freak, al contar con un grupo estable que lo res-
palda, se enorgullece de ser el raro.
Es decir, un rolero prefiere mil veces explicar que este tipo de juegos no conlieva
el asesinato de ninguna persona antes que negar su condicién. Un pequeno
grupo de los mismos, los mds radicales en estos comportamientos (que estudia-
remos en proximos apartados) defienden su condicién no solo de freaks, sino de
frikis, término que los propios roleros usan de manera despectiva para censurar
esta forma de pensar, pues consideran que desvirfua aquello que pretenden de-
fender.

- Existe asimismo una clara solidaridad entre sus miembros, una especie de creen-
cia de que el comportamiento de un freak solo puede ser comprendido & incluso
alentado por otra persona que entienda como él su universo. Este rasgoe es por de-
finicion excluyente del resto de sociedad, ya que las personas que no juegan a
rol dificilmente pueden comprender cémo otras son capaces de estar horas y
horas sentados alrededor de una mesa discutiendo la mejor manera de dar es-
quinazo a un dragdén, entrar a una fortaleza o cualquiera de las situaciones que
se pueden presentar a lo largo de una partida. Este punto es de hecho uno de los
mds conflictivos a la hora de tratar con personas no iniciadas en estos juegos, por-
que lo que mas impacta de esta circunstancia ya no es el hecho de perder mi-
serablemente el tiempo {como se ve desde fuera), sino perderlo por algo que en
definitiva no existe.

Comparativamente, seria algo similar a explicarle a una persona gue no guste
de la lectura qué placer se puede encontrar abriendo un libro y perdiendo el
tiempo preccupados por el destino de unos personajes gue ni Nos van ni Nos vie-
nen y que para mds INRI, no existen.

Igual de dificil que explicarle a alguien no cinéfilo la atraccién que representa
quedarse a oscuras en una sala de cine y poder desconectar durante dos horas
de la rutina diaria. Con el rol pasa lo mismo, pero ademds, esta practica cuenta
con el agravante de que se considera socialmente peligrosa. A raiz de los asesi-
natos y disturbios atribuidos a jugadores de rol, los freaks llevan un estigma a ojos
de la sociedad que los hace potencialmente peligrosos, porlo que hay que con-
tar con el agravante de que una partida de rol se considera algo asi como la
preparacion de la coarfada de un crimen. Si no fuera por este estigma, los juga-
dores no tendrian la mala fama que tienen y que curiocsamente no presentan a
ojos de la sociedad ofras tribus urbanas con un mayor riesgo potencial. Por ello,
el fema de la solidaridad enfre sus miembros es tan importante, porque parece
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ser que solo otfro jugador de rol comprende que sus compafieros de mesa no son
asesinos.

En el mundo del rol, mds quizd que en ninguna otra tribu, cobran vital importan-
cia las acciones reciprocas, la interaccién y la relacién con otros individuos de
mismo grupo. Y esto se da por una razdn légica, ya gue se hecesitan un ndmero
minimo de personas para llevar a cabo el acto lbdico sin el cual esta fribu no ten-
dria sentido. El individualismo, al contrario que en otros grupos sociales, no tiene
cabida. Se puede jugar a los videojuegos solo, reafirmandose ademds en esta
practica, se puede incluso jugar al parchis solo, pero se mire por donde se mire,
es imposible jugar a rol solo.

La fama de solitarios que tienen los roleros debe fomarse con matices, pues el re-
chazo a ofras personas solo se da con aquelios que no pertenecen al mismo
grupo. Aln asi, los roleros suelen ser muy reservados a la hora de entablar rela-
ciones de amistad incluso con personas de ia misma tribu, prefiiendo circunscri-
bir estas a circulos cerrados que provienen ademds del entorno primario del
sujeto. Muchos roleros comenzaron jugando con familiares cercanos o amigos
muy intimos, estableciendo las demds relaciones a partir de esa base. Se produce
entonces una practica bastante curiosa, gue es el cuidado y manfenimiento de
amistades hechas durante los primeros afos de vida, hecho que no es comun a
resto de fribus.

Asimismo, la comunicacién entre sus miembros es ofro factor de vitalimportancia.
En un mundo ludico en constante cambio, en el gque las editoriales gue se dedi-
can a este campo no paran de revisar, actualizar o cambiar sistemas de juego,
es vital estar bien informado.

Como hemos repetido en numerosas ocasiones, Internet es algo imprescindible
para los roleros, ya que contribuye a mantener activa esta comunicacion. Ob-
viamente, este no es el Unico métodoe. ya que el boca a boca también goza de
gran importancia en la difusidn de noticias sobre el mundo del rol. Ahora bien,
hay que tener en cuenta que el rol es un fenémeno global que se da en la mayor
parte de los paises desarrollados, por lo que el ordenador es una herramienta ne-
cesaria tanto para acceder a paginas web como a grupos de noficias, chats, lis-
tas de distribuciéon de correo, etc.

Al contrario que en otras tribus, que parecen estar mas comodas sin estos avan-
ces o que directamente confiesan no necesitarlos, para los roleros, la necesidad
de informacidn es acuciante. La tecnologia SMS de los teléfonos moviles sustituye
en gran medida a la comunicacion clésica ala hora de guedar para una partida,
comunicar cualquier novedad o consultar una duda.

De hecho, un rasgo inherente a esta tribu es la aficién a la informdtica, la Red y
todo lo que implique estar informado en tiempo real de cualquier novedad que
pueda producirse. La razon de este fendmeno es que desgraciadamente, el ma-
terial sobre juegos de rol editado en Espafia en formato impreso no tiene la tirada
suficiente para considerarse revista (salvo algunas excepciones). En primer lugar,
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porgue la calidad y el formato del papel huyen claramente de esta definicién. En
segundo lugar, otro inconveniente con el que se fopan las publicaciones que
optan a esta clasificacion es el de la falta de periodicidad fija. Al estar hechas
sobre todo por aficionados, su aparicién depende mucho de los medios econd-
micos y de la existencia de colaboradores. :

Los jugadores que editan este tipo de informacicnes suelen preferir Internet por
considerarlo un medio mds asequible a sus posibilidades. El alojamiento en servi-
dores es relativamente barato o directamente es gratuito. Y ademds, de este
modo se aseguran la existencia de colaboraciones pidiéndolas directamente a
todos los miembros de la lista de distribucion, lo que ayuda bastante a la hora de
contar con material suficiente para actudlizar la web.

Como es de suponer después de ver estos datos, la mayoria de las respuestas de
los individuos entrevistados fueron taxativas a la hora de reconocer que preferian
Internet antes que las revistas o fanzines.

Denfro de la fribu hay ademds una jerarquia que sin embargo, es variable y estd
poco definida. Si consideramos los actos que este grupo realiza fuera de los jue-
gos, dicha jerarquia se diluye. Pero si tenemos en cuenta el propic juego de rol,
la cabeza visible a la hora de narrar, dirigir, solucionar problemas y evitar enfren-
famientos entfre jugadores, es el director de juego.

Fuera del juego, los jugadores son exactamente iguales a ojos del director de
juego y el orden que se respeta dentro de la partida es el de los persongijes, no ¢l
de los jugadores.

El Colegio de Psiclogos de Madrid examind a una muestra de jugadores de rol y

en su informe (que veremos con mds detaile en las conclusiones) afadid otras ca-

ra

cteristicas, que sin ser exclusivas de esta tribu, sf que se dan en muy pocas.

Los freaks suelen ser personas con un cociente intelectual medio-alto o alto, lo
que los convierte en sujetos muy inteligentes. Si consideramos que las afirmacio-
nes anteriores en las que se dice que suelen ser los raros de la clase y que fienen
dificuitad ol establecer relaciones sociales, no resulta dificil discernir que son los
empollones del colegio. Tristemente, parece gue no se ha superado en las es-
cuelas esta suerte de topicos, y el que es mds inteligente, tiene necesariamente
que ser el raro. Las nuevas generaciones tampoco ponen de su parte, vy el futuro
de las relaciones dentro de las clases no pinta muy halagieno.

Los jugadores de rol son segin este informe, personas imaginativas que gustan
de la lectura y la escritura. Este punto tiene cierta I6gica si tenemos en cuenta
que enfrar en la dindmica de un juego de rol no es tan sencillo como parece.
Existen determinados personajes y situaciones concretas que exigen un esfuerzo
mental considerable, ya que los persongijes se enfrentan a sucesos andémalos que
son poco o nada corrientes en el dia a dia. Encarnar a un vampiro que se en-
frenta a un hombre loco es una muestra de ello. Sin este esfuerzo mental, el juego
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se desvirtua, puesto que entonces no se aprecia con todo detalle los matices que
éste ofrece.

En el caso del director de juego, por otro lado, esta caracteristica es mds que ne-
cesaria porque en definitiva, estamos hablando de un creador de historias cuya
mision es hacerlas coherentes y evitar agujeros en ellas. Suelen ser por fanto gente
a la que le gusta escribir.

El gusto por la lectura es también otro factor indispensable, pues como hemos
visto, muchos de los juegos de rol o bien parten de un libro, ¢ bien se han "nove-
lizado", creando una serie de volimenes con los principales personajes del juego.
Sia esto le anadimos la necesidad ineludible que el director de juego tiene de do-
cumentarse sobre geografia e historia de la ciudad donde se ambienta la par-
tida, esto nos lleva a los libros.

No obstante, dentro de este amor por la lectura no solo tienen cabida los libros,
sino también los cémics, a los que los freaks también suelen ser aficionados, y ias
pdginas web. En el apartado “cdémic” incluimos tanto el tebeo cldsico de toda la
vida (Mortadelo y Filemdn, Zipi y Zape, El Botones Sacarino...) como los superhé-
roes americanos y el Manga, un tipo especial de cémic que se da en Japon y
gue ha propiciado también legicnes de seguidores.

El uso de un nombre alternativo o nick. Generalmente a los freaks se les conoce
por el nombre de su personagje antes que por el suyo propio. Esto, mds que una
mania, corresponde a unos criterios de utilidad: en un mundo donde cada vez
mds roleros juegan por Internet, el uso de este nombre alternativo se convierte en
una costumbre constante. El nombre del personagje se usa también en canales
de comunicacion como IRC o chat, con lo que el nombre real pasa a un segundo
plano. Con el tiempo, cuando se conocce mds a la persona, suele voiver a impo-
nerse el nombre real frente al alias.

Los freaks ponderan y alaban la informética y los avances tecnoldgicos en ge-
neral. Las ciencias suelen ser sus asignafuras preferidas y muchos de ellos desta-
can en el campo de las matemdficas, interesdndose igualmente por
conocimientos relacionados con ellas, tales como la Astronomia, la Fisica o la Qui-
mica. Por ofro lado, tampoco se desdena el campo de las Letras, sobre todo en
el aprendizaje de idiomas, algo gue fambién es valorado positivamente dentro
de esta fribu. Curiosamente, se valora mds el aprendizaje de lenguas antiguas
{como el Latin o el Griego), de lenguas desaparecidas o extraias (Esperanto) o
de lenguas propias de algin juego de rol ([como el Quenya o idioma élfico cre-
ado por Tolkien).

Muestran aficion por juegos que les hagan pensar ¢ en los que el papel de la
mente fenga un lugar predominante. Los freaks suelen huir en el colegio de ios jue-
gos violentos que impliquen enfrentamiento cuerpo a cuerpo, prefiiendo en cam-
bio aquelios como el djedrez, juegos de preguntas y respuestas, juegos de
estrategia, de adivinanzas, efc. Es decir, cualquiera gque ponga d pruebad su co-
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pacidad intelectual. Quizd dada la escasa estima que tienen dentro de la masa
social, sea esta una forma sensata de reforzar su ego.

- Aparfe de la literatura, también son aficionados al cine. Naturalmente, son las
grandes sagas como La Guerra de las Galaxias, Matrix, Star Trek o El Sefior de los
Anillos las que arrastran mas seguidores, aunque el cine de terror y Ia serie B fam-
bién se llevan una buena porcidn en el reparto de fans. Muchos de ellos se con-
fiesan seguidores de directores como John Carpenter o Tim Burton. Peliculas como
Entrevista con el Vampiro, Underworld o Drdcula han gozado de gran éxito en
esta fribu. Las peliculas de superhéroes tales como Daredevil, Spiderman, Super-
man, X Men, Hellboy, El Castigador, Batman o Los Cuatre Fantdsticos también
cuentan con un nutrido grupo de seguidores.

Oftro campo seria el de la Ciencia Ficcién, en el que podemos destacar cldsicos
como Blade Runner y ofras producciones como Stargate, La Mosca, TRON, Aliens
o Spaceship Troopers.

En el terreno de la fantasia, suelen preferir La Historia Interminable, La Princesa
Prometida, Willow o Legend. La accién/aventura y la comedia también son de su
agrado, con titulos como Regreso al Future, la trilogia de Indiana Jones, Resident
Evil, o peliculas de Mothy Phyton respectivamente.

Asimismo, entre las series de television de culto para esta tribu encontramos Ex-
pediente X, Smallville (u oiras relacionadas con Supermdn), Buffy Cazavampiros,
Sea Quest, Mds Alid del Limite, etc. Las series de dibujos animados como Los Simp-
sons, South Park, Futurama y otras similares también son de su agrado.

El Anime o las peliculas basadas en manga como Alita: Angel de Combate, Akira,
Los Caballeros del Zodiaco o Bola de Dragdn tienen una alfa cuota de pUblico
freak entre sus filas. =

- La cultura del videojuego estd muy extendida, tanto en consolas como en orde-
nador. Aparte de los ya mencionados juegos de rol para PC, a los freaks también
suelen gustarles los juegos de estrategia y aventuras, aparte de los cldsicos de
toda la vida como el Tetris.

- Las relaciones afectivas suelen darse entre miembros del propio grupo, defen-
diendo y favoreciendo la endogamia social. Al ser un grupo bastante cerado, Ias
relaciones que establecen los roleros se dan sobre todo otras personas cuyas afi-
ciones e intereses giran en torno al mundo de los juegos de rol y de todo lo que
éstos implican. Esta situacién ideal no se produce desgraciadamente en todas
las ocasiones y esto nos lleva a encontrar con cierta frecuenta parejas mixtas, en
las que uno de los miembros es jugador de rol y el ofro no.

Una situacién asf requiere un alto grado de tolerancia por parte de la persona no
jugadora que no siempre estd dispuesta a ceder. Convivir o crear vinculos con un
rolero supone introducir en la rutina amorosa una serie de elementos que no fodas
las parejas soportan.

Lo primerc y lo que peor se suele llevar en el seno de la pareja es el estableci-
miento de un cierfo nimero de horas para jugar a rol. Una persona no iniciada en
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estos temas no entiende que un grupo de jugadores puedan pasarse horas frente
una mesa en un mundo imaginario. Ese es el principal problema y mayor dificul-
tad por la que atraviesan estas relaciones. Parafraseando a la Biblia, es mds facil
que un camello pase por el ojo de una aguja anfes de que un jugador de rol
abandone su aficion.

De modo que al final suele darse el efecto contrario en estas parejas, y que no &s
ofro que la conversion de la persona a la que no le gustan estos juegos en juga-
dor de los mismos. Son muy escasas las ocasiones en que esta circunstancia se
plantea al revés, aunque desde luego también las hay. y suele darse al formaii-
zar la relacion.

En este tipo de parejas, se suelen dar pactos en cuanto al tiempo de juego, bus-
cando un equilibrio o término medio como se busca en ofros muchos aspecios de
la pareja.

A esto hay que afiadirle la dificultad adicional del mal nombre que tienen los jue-
gos de rol. Un jugador declaraba que a su novia no le importaba que volviera de
madrugada por haber estado de copas con los amigos, pero que siempre que
llegaba tarde por haber estado jugando arol, sy pareja se enfadaba con él.
Considerado desde ese punto de vista, es él quien tiene razon, pero sila ofra per-
sona considera que su pareja puede estar llevando a cabo todo tipo de actos
delictivos que se engloban bajo la etiqueta “juegos de rol”, es normal gue se
sienta preocupada. El hecho de gque los jugadores conozcan o hora de co-
mienzo de la partida, pero no su final, puede agravar todavia més esta situacion,
porque en el rol, la expresién “nos queda un poco todavia” puede hacer refe-
rencia faciimente a tres horas. Y no son muchas las personas que estan dispues-
tas a aguantar esa situacion.

A pesar de todos estos factores, hay que insistir que las relaciones tanto de ami-
gos como de pareja dentro del mundo del rol suelen ser endogdmicas, ya gue se
trata de un grupo cerrado y a veces excluyente, como hemos podido ver.

- Suele ser un grupo que préctica asiduamente el coleccionismo, fanto de libros
como de objetos relacionados con el rol, los cémics, el cine y 10s videojuegos. Los
articulos a coleccionar son dispares e inimaginables, y van desde 10s clésicos mu-
Recos en miniatura hasta personajes de peluche como el monstruo Cthulhy de los
Mitos de Lovecraft, pasando por pegatinas, posters, camisetas, gorras, y un largo
efcétera.

Los freaks vistos por si mismos

Si hemos visto algo que los freaks estén orgullosos de proclamar es su pertenencia
a este grupo. Ellos mismos fomentan esta conciencia de grupo mediante la acep-
cién del término para autonombrarse, y colaboran activamente en la difusidn del
mismo.

Usando Internet como herramienta de comunicacion, los frecks ademds se en-
cuentran permanentemente informados de las novedades que aparecen en el
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mundo del rol o los cémics, y también pueden establecer conversaciones con indivi-
duos separados por miles de kilémetros de distancia. De hecho, de los sistemas para
comunicarse o para asociarse, Infernet es el preferido de esta tribu precisamente por
el auge de la comunicacién tanto andnima como de la denominada cara a carg,
usando para ello aparatos tales como web cams o micréfonos, que permiten una
comunicacion en tiempo real.

Las listas de usuarios de determinadas pdginas de rol son ofro de los medios de los
que disponen para infercambiar conocimientos, aclarar dudas, conocer gente, ex-
poner quejas, recomendar lecturas, etc.

Precisamente estas paginas muestran la preocupacién creciente de los roleros por
la opinion negativa que tienden a generar a su alrededor. Son por ello los primeros in-
teresados en que se descubra la verdad en sucesos como los que hemos visto en el
primer capitulo. Desde estos pulpitos virtuales, se exhorta a los medios de comunica-
cion a ser mas rigurosos en la terminologia empleada para definir las acciones noci-
vas que se suelen relacionar con estos juegos.

Pero volviendo a la cultura de grupo a fravés de la Red, cabe destacar un fend-
meno curioso que se produce en algunas de estas pdginas, como es la publicacion
periddica de tests o encuestas con las que los usuarios pueden medir cémo de freaks
podian llegar a ser. Las preguntas de este tipo de encuestas suelen versar sobre dife-
rentes temas, entre los que destacan:

- Elmundo del rol en general: pregunta sobre las veces qué se juega, el nimero de
horas de juego, preguntas relativas a conocimientos sobre este mundo, dirigidas
tanto a directores de juego como a jugadores.

- Los juegos de rol en particular: libros que se tienen, preguntas relativas a perso-
najes, a campanas concretas, a elementos de estos juegos tales como las fichas,
las hojas de personcije, dificultades a la hora de salir de un persondije, etc.

- Los elementos que rodean al mundo del rol: comics, camisetas, dados, relaciones
con los dependientes de las fiendas, bUsqueda de noficias, jerga empleada, per-
tenencia (o noj a alguna asociacién, etc.

Las respuestas arrojaron curiosos resultados:

* La totalidad de los voluntarios que realizaron la encuesta habian jugado a rol al-
guna vez en su vida.

* Latotalidad de los encuestados manifestaron tener al menos un juego de rol, aun-
que no necesariamente comprado {muchos son *herencias” de hermanos ma-
yores o regalos)

= Caslia mitad de los encuestados pertenece a alguna asociacién o club de rol,
fanto de ayuntamientos como de centros culturaies o universidades.
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* E 75% ha jugado campanias que han llegado a tener una duracion minima de un
ano. De este porcentaje. el 10% ha llegado a jugar una campafia durante mas
de diez anos.

* E| 80% confiesa llevar mas de la mitad de su vida jugando a rol.

+ La totalidad de los encuestados ha jugado a rol durante al menos seis horas se-
guidas. De ellos, el 30 % ha llegado a jugar durante mas de doce horas.

« FI80% uliliza la jerga propia de los juegos de rol en su vida cotidiana.

+ Latotalidad de la muestra ha tenido que explicar alguna vez a personas no fa-
miliarizadas con este tipo de juegos, que ni son satdnicos ni se juegan con Cu-
chillos.

» Sélo un 15% ha acudido adlguna vez a jornadas o eventas sobre rol.

LOS FRIKIS

Solamente una pregunta de la encuesta anteriormente expuesta hacia referencia
a esta palabra. Aungue suene redundante, los freaks se consideran si mismos como
tales, no frikis.

Este término es una derivacién de freak y sirve para designar a aquellos individuos
dentro de la tribu que pervierten los principios sobre los que se asienta la misma, de
modo gue se consideran peligrosos o molestos y la misma tribu fiende a evitarios.

A pesar de lo entusiasta que puede resultar esta tribu, esta claro que hay ciertos Ii-
mites, y que todo aquel que los pase serd considerado un friki, con todo lo que esto
conlleva.

Hablar de rol fodo el dia, sin tener otro tema de conversacion, jugar durante todo
el fin de semana sin salir apenas de casa, rechazar a aguelios que se piensa gue no
saben como uno, corregir al director de juego de forma prepotente en medio de una
partida...todas estas actitudes son censuradas por los freaks y a estos individuos se
les soporta porgue no se tiene otro remedio, pero no se considera que dan una buena
imagen del rol.

Igualmente, son frikis todas aquelias personas que son incapaces de desconectar
o que sencillamente se creen su propio personaje, encamando su esencia durante
todo el dia. En los foros, chats, o listas de coreo de los juegos de Mundo de Tiniebias
hay algunas personas que se creen vampiros, magos, hombres lobo o momics, ya
que la tematica del juego versa sobre este mundo de oscuridad.

Naturalmente, esto no es dbice para gue ciertas personds se crean lo gue se creen.
Estos elementos son los que dan mal nombre a los rolercs, que solo pretenden lisa y
llanamente pasar una tarde entretenida. Todo lo que frascienda ciertos limites no solo
resulta peligroso, sino también grotesco.

Usuarios del canal de chat del juego de rol Vampiro: La Mascarada confiesan gue
a veces se han encontrado con elementos de este tipo, con gente que vive en una
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continua noche de Halloween, que afirma beber sangre y ser capaz de vivir para
siempre.

Aunqgue estas anécdotas son comentadas con hilaridad, lo cierfo es que tras estas
palabras subyace un halo de preocupacion, porgue se considera que por estas per-
sonas pagan el resto de jugadores.

El hecho de gue la palabra vampiro designe a un juego de rol provoca a veces
confusién entre estas personas, que entran al chat creyendo que van a encontrarse
con una panda de gente rara y lo que encuentran son jugadores hablando de sus afi-
ciones. Lo que hacen los usuarios normales del chat es refrse un poco y dejar claro en
todo momento que la reunidn virtual es de jugadores.

Ahora bien, a estas alturas del estudio huelga decir que este comportamiento no
es consecuencia de haber jugado durante un excesivo nimero de horas a rol. Esto
no es como Ef Quijote, que se va secando el cerebro cuanto mas se juega. Echarle
la culpa a los juegos de rol en su fotalidad es injusto, dado que la persona que se
comporta asi lo que estd demostrando es que no sabe distinguir entre la realidad y
la ficcién, y que es capaz de creer que es un persongije de juego de rol tanto como
creerse que es Bela Lugosi.



CONCLUSIONES

EL MIEDO AL ROL EN ESPANA

A lo largo de estos capitulos hemos ido viendo de una manera mds © menos des-
criptiva, qué son los juegos de rol, cudl es sumecdnica, cudles son las normas gue los
regulan, cémo se crean las historias y cudles pueden ser sus peligros. Sin embargo,
hemos reservado para esta Ultima parte la cuestién de qué beneficios producen.
Aungue dada la lamentable imagen que los medios de comunicacion ofrecen en
nuestro pais de los juegos de rol, el hecho de que puedan fener algun beneficio pa-
rece dificil de creer. Si yo hubiera hecho esta afirmacién en los primeros capifulos de
manera categérica, y no mediante pequefios esbozos como se ha presentado, se-
guramente muy pocas personas me creerian, tal el pesc que los medios tienen a la
hora de configurar la opiniéon publica. Sin embargo. a estas alfuras, una vez com-
prendido el funcionamiento de estos juegos, si que es posible argumentar con raze-
nes solidas la existencia de dichos beneficios. Y no es porque o afirmemos desde aqui
solamente, sino porque dado que el fendmeno de los juegos de rol preocupa sobre-
manera a la sociedad espafiola, han sido muchas las voces que se han levantado en
defensa de esta forma de entretenimiento. Con ello no solo nos estamos refirendo a
asociaciones lidicas o de jugadores de rol, sino también a estudios que presenfan un
gran rigor cientifico.

Desde que en el afio 1994 Rosado y su compinche asesinaran en una parada de
autobUs a un frabajador que volvia a casa siguiendo las pautas de un supuesto juego
de rol, los medios de comunicacion espanoles se han dedicado sistemdaticamente
crucificar y a demonizar este tipo de juegos. A veces ha sido por una mera cuestion
de sensacionalismo, de buscar el escédndalo o lo gue vulgarmente se conoce dentro
del argot periodistico como “camaza”. Otras veces ha sido por desconacimiento, por
falta de hipétesis mejores, o simplemente por no contrastar la informacion que se ha
recibido. De este modo, crimenes posteriores como el de José Rabadadn, el adoles-
cente que maté a sus padres y a su hermana con una katana o espada japonesa, o
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el mas reciente Asesino de la Baragja, fueron en principio mal atribuidos a juegos de
rol.

En el caso del Asesino de la Katana podria comprenderse esta confusidén hasta
cierto punto, dado que Rabaddn estaba obsesionado con un videojuego llamado
Final Fantasy. Los periodistas rapidamente enconfraron unos nexos de union clarisi-
mos entre los asesinatos y los videojuegos, extendiendo la informacién de que estos
convierten a jovenes inofensivos en psicépatas en potencia, dade que incitan a la
violencia por culpa de sus contenidos explicitos, sulenguaje grosero y sus escenas se-
xuales. Y claro, no se tardé en englobar a los videojuegos y a los juegos de rol dentro
del mismo saco. Después de todo, existia el precedente demasiado cercano del caso
Rosado, quien poseia ciertos rasgos mentales que le emparentaban con el asesino de
la katana. Todo esto ocurria a mediados de la década de los noventa. Cuando el
tema perdié notoriedad, los medios dejaron de hablar de ello. Sin embargo, el dafic
ya estaba hecho. A partir de ese momento, cualquier noticia sobre crimenes, robos,
profanaciones, palizas o secuestros que tuvieran tintes morbosos y exirafios, se rela-
ciocnaban con un juego de rol. A veces sin ni siquiera plantearse qué era eso del rol
en realidad. Daba igual. Si sonaba raro, era rol. Como apuntaba el escritor JesUs Pa-
lacios, Javier Rosado es también un lecfor empedernido, con una biblioteca propia
de unos fres mil ejemplares, principalmente de fantasia, terror, ciencia ficcidn y eso-
terismo. Lovecraft, el marqués de Sade y Mi Lucha de Hifler, estaban también en su
estanteria, junfo a unas cuantas cintas de videos gore y su coleccidn de la revista de
cine fantastico Fangoria. Todavia me sorprende que los periodistas no incidieran mds
en sus aficiones y se iniciara una de esas caracteristicas campanas confra el cine vio-
lento y la literatura sddica y pormogrdfica. Pero es que, claro, lo que habia destapado
el frasco de las esencias para los medios era, esta vez, una cosa llamada “juego de
rol”.

Pero 3cdmo franscurrieron los hechos? 3Como se produjo aquel asesinato que con-
mociond a la sociedad espanola? El crimen tuvo lugar la madrugada del 30 de abril
de 1994, cuando Carlos Moreno, trabajador de 52 afios de edad, fue asesinado en
una parada de autobus en el barrio de Hortaleza. Sus verdugos, Javier Rosado, estu-
diante de Quimicas de 21 afios y Félix Martin, de 17, estudiante de COU en la rama
de Letras. Dada la peculiaridad del homicidio, lo primero que se pensd fue en una
sangrienta culminacion del juego de Rol al que llevaban jugando toda la tarde, que
tenia el nombre de Razas, y que habia sido creade por el primero de los imputados,
Rosado, el cabecilla e inductor del crimen. Los dos amigos buscaban una mujer joven
y atractiva para asesinarla. El propio Rosado anotd en un diario que posteriormente
confiscé la policia: salimos a la una y media. Habiamos estado afilando los cuchillos,
preparando los guantes y cambidndonos, poniéndonos ropa vieja en previsién de
que la llevabamoes quedaria sucia (...] Yo seria quien matara a la primera victima.

Aguella supuesta victima iba a tardar en llegar. Eligieron primero a una mujer que
se subid a un coche; después, a ofra, que escapd de manaos de los psicépatas sin sa-
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berlo gracias a que su novio la acompand al portal. Después rechazaron a una an-
ciana que bajaba la basura...asi hasta siete posibles victimas. Poco a poco fueron po-
niéndose nerviosos, ya que su objetivo era asesinar a alguien antes de las cuatro y
media de la madrugada. Finalmente, dieron con Moreno, quien les parecié la vic-
fima propicia porgue era un hombre mayor y gordito. Rosado relataria posteriormente
al serinterrogado por el particular: desde el principio me parecic un obrero, un pobre
desgraciado que no merecia la muerte {...} Si hubiera sidc nuestra primera posibiii-
dad, allé a la una y media, no le hubiera pasado nada, pero jasi es la vida!

Los jévenes se acercaron al hombre y le pidieron todo su dinero, como excusa para
sacar los cuchilios y registrarle. Me agaché en una pésima actuacion de un chorizo
vulgar a punto de registrar la chagueta confesé Rosado. Cuando se dio cuenta de
lo que estaba pasando, Carlos se resistié con todas sus fuerzas, luchando contra sus
agresores e insultdndoles. Pero estos se limitan a propinarle punaladas y a empujarle
hacia un parque cercano para rematar su siniestra labor. Cuando expira, ambos se
felicitan por el frabajo. Rosado declaré que en esos momentos se sentia en paz con-
sigo mismo, como si hubiera llevado a cabo una misién especial o hubiese cumplido
un deber. La frialdad de la que hace gala en aguellos momentos es escalofriante: me
descubri absoluta y repugnantemente bafado en sangre. Lamenté mucho no poder
verme a mi mismo o hacerme una foto. Uno no puede pensar en icdo.

En lo que sf habian pensado sin embargo, era en las posibles consecuencias del cri-
men. A primera hora de la manana, un conductoer de autobUs que hacia la ruta por
Bacarés, se estaba fumando un ciganillo cuande vio alge que e llamd ia atencion.
Al acercarse, descubre con horror que se trata de un cuerpo humano cosido a pu-
naladas. La policia acude al lugar y piensa en un primer momento que el mévil del
crimen ha sido el robo. Después de todo, es el segundo asesinato que se regisira en
el barrio en pocos dias. Sin embargo, hay algo que nc cuadra: en primer lugar, gue
la victima lleva encima sesenta mil pesetas, o que no cuadra con un robo, y en se-
gundo lugar, que se encuentra un trozo de guante de Idtex en el lugar del crimen.

Los dos complices fueron puestos a disposicion judicial y trasladados a los juzgados
de la Plaza de Castilla. Allf se les practicaron los primeros interrogatorios y los primeros
andlisis psiquidtricos. La policia obtuvo entonces una orden de registro y al acceder
al dormitorio de Rosado se encontraron mds de fres mil volUmenes, entre los que
habia literatura tan dispar como manuales de ocultismo, libros del Marqués de Sade
e incluso de Hitler, revistas sobre temas paranormales, un tablero de ouija, quince cu-
chillos v lo que llamé la atencidn de la prensa y fue el detonante de este caso, abun-

dante libros de rol.

La noticia corre entre los medios de comunicaciéon como un ric de pdlvera. En
medio de fodo este revuelo, un articulo denominado Una Necrosis similar, escrito por
Rafael Torres, y publicado en el periddico El Mundo el ¢ de junio de 1994, levantd am-
pollas en las Asociaciones de Jugadores y aficionados al Rol, ya que afirmaba que
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estos juegos producian necrosis fulminantes en los tejidos de la cabeza y del corazén,
aparte de desprecio por la realidad e ignorancia.

El articulo estd escrito con un tono visceral innegable, propio de los dias posteriores
a una conmocién social importante. El corazén traiciona a la cabeza en estas cir-
cunstancias. Después de un atenfado terrorista, son muchos los que claman por la
pena de muerte para los autores. Sin embargo, franscurridos unos dias de reflexion, la
sociedad asume que vive en un Estado de Derecho y calma su sed de sangre.

Torres también afirma que los roles (sic) no hacen psicépatas, pero los promueven
y los anuncian, en clara referencia al Caso Rosado. Esto no es mds que una demoni-
zacion de aquello que no se conoce, ya que como hemos visto, no sdlo el Tribunal Su-
premo, sino la propia familia del hombre asesinado, rechazaron la hipétesis del juego
de rol para enmascarar una psicopatia.

El elemento responsable de esta locura medidtica, aparte de los juegos de rol en-
confrados en la habitacion de Rosado, es el hecho de que el inculpado es el crea-
dor de un juego ilamado Rozas, basado en la concepcion del mundo y de las
personas como arquetipos, o en palabras del propio Rosado ante sus psicdlogas, son
ideas humanas llevadas al extremo

Con esta informacidn los medios tenian suficiente como para preparar su cruzada
contra este tipo de juegos. No se tomaron en cuenta declaraciones del propio acu-
sado en las que declaraba no tener ningln tipo de interés en ellos. El Rol me repugna.
Solo he jugado a Razas. Es un juego inventado por mi, en el que no interviene el azar.
Por eso se juega sin dados. Es un juego de estrategia. El tiempo no existe, el acto ca-
rece de importancia, eso da igual, la persona carece de importancia.

Pero como en todo caso polémico, hubo una serie de investigadores y de perio-
distas que decidieron dar un voto de confianza a los juegos de rol, defendiendo la hi-
potesis de que Rosado era un asesino frio y sin remordimientos ni conciencia, y que
es0 no lo cambiaba ningun otro factor. Periodistas como Carlos Berbell y el crimina-
lista Salvador Crtega, coinciden en que el germen de este asesinato no fue un juego
de rol. En un estudio llamado Psicépatas Criminales analizan el caso y descubren que
Rosado habia iniciado una escalada de crimenes en la que sélo contaba el ansia
por matar. De hecho, ya preparaba un segundo crimen basado en que queria matar
como experiencia y como reto para superar la moral. Nada de juegos de rol, nada
de Razgs. Porque si.

Oftros periodistas se unieron a esta cruzada, entre ellos Manuel Marlasca y Luis Ran-
dueles, del departamento de investigacion de la revista intervid, quienes declararon
en su obra Asi son, asimatan: Si bien los detenidos eran aficionados a este tipo de en-
fretenimiento por lo general inofensivo, la muerte de Morenc no estaba vinculada al
rol, sino que fue consecuencia de las ansias de matar de un tipo con la cabeza liena
de pdjaros y de la fragilidad de voluntad de su mayor adulador, Félix.
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Los Unicos que jugaban a Razas eran los dos amigos. Javier Rosado hacia las veces
de director de juego y su cémplice Félix le seguia en todo lo que decia, llegando ¢
la fatidica noche en que decidieron trasladar a la realidad su paranoia. En su sen-
tencia, el Tribunal Supremo indica que la peculiaridad de Razas consiste en dividirlo
todo en determinados arquetipos que representan una parte de la personalidad de
una persona (...). siempre impregnados los personajes por la violencia, el terror, el
odio, las armas y la muerte.

Jesus Palacios, en su andlisis sobre este crimen declara el juego de Razas era acerca
de la realidad, de las personalidades y arquetipos que existen en el mundo realy en
la percepcién del mundo que tenia Javier. Una filosofia de la vida basada en con-
cepflos entresacados del nacionalsocialismo, la filosofia de Sade y el darwinismo in-
genuo de la ciencia ficcién épica y la fantasia heroica al estiio Conan. Asi, enfre los
personajes que Rosado podia asumir en un momento dado estaban Cal, un nifio o @
veces una muchacha rubia gue representaba, en palabras del propioc Javier Rosado,
el dolor, el bendito sufrimiento.

En cuanto a las supuestas conexiones del juego con el nazismo, hay que dejar muy
claro que no existieron. Razas no abogaba por la depuracién de la misma, sino por
una catalogacién de la humanidad en estereotipos. A dénde hubiera conducido
esta idea, es algo que sélo el autor podria decirnos.

Tuvieron que pasar cinco anos para que la sentencia emitida por el Tribuna! Su-
premo viera la luz. El dictamen de la sentencia del llamado Caso Rosado, emitida
fras un dictamen undnime de los magistrados, quitd cualquier atisbo de culpa a los
juegos de Rol.

La sentencia STS 632/98 de 25/06/1998, P. Pte. Granados Pérez Carlos, rec. 568/97,
ratifica como hecho probado que el procesado Javier en fecha no concretada del
afo 1994 decidié superar tanto la forma l0dica documentada en fichas, como la es-
cenificacién para materializar en el mundo de la realidad fisica un plan consistente
en dar muerte a una persona.

En la manifestacion que se convocd en Madrid como rechazo a estos afroces he-
chos, se leyd un comunicado de la familia Moreno en el que se despojaba al Rol de
toda culpabilidad en el asesinato. El asesinato de Carlos Moreno no era un juego de
rol. Era un macabro asesinato. Los asesinos no son jugadores. No acepfamaos ninguna
coartada que permita interpretar que un asesinafo es un juego, ni siquiera un juego
de rol. £l juego de rol es una acfividad ludica, recreativa, cultural, imaginativa, crea-
tiva y artistica, con una importante base literaria, por lo tanto es inofensivo, civilizado.
La familia tiene toda la razén en dudur que su padre fuera asesinado por un juego.
La noticia del mévil del asesinato es tendenciosa. Los asesinos no jugaban. Destruian
bdarbaramente a una persona.

La hipotesis del Rol pierde peso en este caso por si sola. Sin embargo, fueron casi
cinco afos los que transcurrieron desde el bdrbare asesinato hasta la senfencia del
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Tribunal Supremo. Casi un lustro en el que los medios de comunicacidn hicieron su
particular cruzada contra este tipo de juegos. Cuando se quiso reparar el error, ya
era demasiado tarde. El crimen que se llevé la vida de Carlos Moreno pasaria a las
necrolégicas de nuestro pafs con el nombre del Crimen del Rol, como de hecho se
sigue conociendo.

Aunque se dio la circunstancia de que la familia del asesinado fue la primera en
negar la implicacion de este tipo de juegos, las asociaciones de Rol también se em-
plearon a fondo para limpiar su imagen, pues eran los principales interesados en acla-
rar los hechos que sucedieron aguella friste noche.

Los psiquiatras que atendieron a Javier tras su puesta a disposicion policial, decla-
raron que el muchacho tenia en el momento de ocurrir los hechos un trastorno de la
personalidad o psicopatia, manteniendo sus facultades volitivas e intelectivas intac-
fas.

A Javier se le condend a veintiocho afios de reclusidn mayor por asesinato, cuatro
anos, dos meses y un dia de prision menor por el por delito de robo y diez afios y un
dia por el delito de conspiracién para el asesinato. A Félix, a pesar del atenuante de
la minoria de edad, se le condend a doce afios y un dia de reclusién menor por ase-
sinato. Tras conocerse la sentencia, el abogado de Javier interpuso un recurso de ca-
sacién que fue desestimado.

Ahora mismo, Rosado estd en la carcel y cree que su estancia en prisidn es parte
de Razas, el juego que inventd. Un claro caso de confusion entre realidad v ficcion.

EL GRAN CIRCO MEDIATICO

1994 es por tanto una fecha clave para los juegos de rol. Antes de este afo, cuando
la policia no tenia bases para resolver un crimen o los indicios simplemente eran con-
fusos, recurrian a explicaciones como las sectas, los celos, los motivos pasionales, etc.
A partir de la difusién del Caso de Rol en los medios, los juegos se convierten en la ex-
cusa universal para cometer un asesinato. En el primer capitulo vimos con detalle una
serie de sucesos macabros a los que se atribuia como causa Ultima los juegos de rol.
La presion sobre estos fue tal que algunas asociaciones de jugadores de rol se pusie-
ron en contacto con diversos medios de comunicacién para pedir a los periodistas
que trataran el fema con seriedad y que dejaran de proporcionar a la sociedad in-
formacién sesgada, tendenciosa o sensacionalista. Interesadas en grado sumo en
limpiar la imagen que de ellas se estaba ofreciendo, gran nimerc de asociaciones se
sumaron a la manifestacion de repulsa que la familia convocé a la semana del ase-
sinato. Revistas, fanzines, asociaciones de rol y autores hicieron frente comin ante los
ataques que estaban sufriendo y promulgaron varios comunicados. Uno de los mds
expresivos fue el de la revista Lider, especializada en juegos de rol, estrategia y simu-
lacion, y que fue emitido en junio del afio 1994. Dicho comunicado declara:
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1. Que los juegos de rol son una actividad altamente sociable, ya que facilitan el
confacto entre las personas y desarrollan sus capacidades comunicativas, esti-
mulan su imaginacion y creatividad y son educativos. Por o tanto, defendemos
que los juegos de rol no son nocivos para la salud mental de quienes los juegan.
tal como se ha pretendido dar a entender. Y recordar que el fin principal de estos
juegos, como los de todos los juegos lUdices, es hacer gue los jugadores se di-
viertan sin causar dano a nadie.

2. Su mas hondo pesar a la familia de Carlos Moreno, a la gque sinceramente acom-
panamos en el sentimiento.

3. Que los juegos de rol no son culpables de esta muerte, por cuanto son juegos en
que se simulan unas determinadas situaciones, pero simplemente se simulan, no
se llevan ala practica. Los juegos de rol son juegos puramente imaginativos. Cual-
quier infento de convertirlos en situaciones reales es sobrepasar sus limites. Eso ya
no esrol, es otra cosa.

Pero sin duda, el que expresd con mas claridad lo que los roleros pensaban de
aquel tragico suceso, fue el de Frances Matas Salla, de la Editorial JOC, ante la ma-
nifestacion de Madrid del 11 de junio que como hemos comentado, habia convo-
cado la familia Moreno. En él, aparte de condenar el hecho, se dice lo siguiente:

Et asesinato de Carlos Moreno no era un juego de rol. No era un juego. Era un ma-
cabro asesinafo. Los asesinos no son jugadores, no estaban jugando. No aceptamos
ninguna coartada que permita interpretar que un asesinato es un juego, siquiera un
juego de rol. El juego de rol es una actividad lidica, recreativa, cultural, imaginativa,
creativa y artistica, con una importante base literaria, por lo tanto es inofensiva, civi-
lizado. La familia tiene toda la razdén en dudar que su paadre fuese asesinado por un
juego. La noticia del mdvil del asesinato es tendenciosa. Los asesinos no jugaban.
Destruian barbaramente a una persona.

Otro hecho destacable que se produce a raiz de estos hechos es que las asocia-
ciones comienzan a organizarse de un modo mds practico y sencillo, intentando pro-
mover la diversién sana y proporcionando a todos aguellos que la scliciten
informacién sobre los juegos de rol: qué son, como se llevan a cabo, etc. En esta
epoca, aparecen gran cantidad de padres preocupados porgue sus hijos juegan a
rol o tienen libros de rol. Fue dificil franquilizarlos y decirles que sus hijos no eran asesi-
nos ni hada por el esfilo, sino que se acogian a una forma de entretenimiento que
aparte de ser desconocida, gozaba de una pésima fama. Seguramente, si no se hu-
biera cometido ningun asesinato, muchos padres no solo no se hubieran enterado
de que sus hijos jugaban a rol, sino que de haberlo sabido, tompoco le hubiesen dado
demasiada importancia.

Para acabar de rematar las cosas, en 1994 se estrena la famosa pelicula Nadie co-
noce a Nadie, dirigida por Mateo Gil y basada en el libro de Jesus Bonilla. En ella, un
periodista, se ve envuelto en una siniestra frama de un juego de rol, en medic de la
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Semana Santa Sevillana. Esta fue, junto a El Corazén del Guerrero, de Daniel Monzén,
la primera del dbo de peliculas espafiolas que tendrian como protagonista al rolero
asesino. Durante los afios siguientes el tema queda latente, después de asistir (a veces
hasta el empacho) a un desfile medidtico de personajes supuestamente versados en
juegos de rol (desgraciadamente, de repente es un tema del que opina todo el
mundo fteniendo autoridad o careciendo de ella), que en la mayoria de los casos,
mds que arrojar luz sobre el asunto, lo que buscan es arrasirar audiencia sirviéndose
de la técnica de ofrecer los mismos datos una y ofra vez, hurgar en informaciones es-
peluznantes o dar detalles escabrosos sobre cémo se llevd a cabo el crimen.

Sea como fuere, lo cierto es que desde principios de la década de los noventa a
esta parte, jugar arol esté muy mail visto en nuestra sociedad. A la desinformacién de
los medios de comunicacioén vertian sobre la sociedad, se sumé el hecho de que di-
chos juegos eran (y de hecho siguen siendo) muy poco conocidos por las personas
no aficionadas a los mismos. Tampoco hay un gran interés en cambiar el estado de
ias cosas. La mayor parte de la opinién pUblica ni siquiera se molesta en acercarse a
los juegos de rol para tratar de averiguar cémo son, por simple y llana curiosidad. Sen-
cillamente, se da por sentado que son algo peligroso y poco recomendable, capaz
de provocar disturbios y asesinatos, y que es mejor dejar las cosas como estdn, por-
que sila television los censura, sus razones tendrd. Sin embargo, nadie se cuestiona el
posible peligro de la literatura o del cine, por el mero hecho de que es una idea gque
a priori parece absurda. Aunque no estd de mds recordar, como hemos visto en pé-
rrafos anteriores, que el asesinc de Lennon era un acérmimo lector de El Guardidn entre
el Centeno. de Sdlinger, o que durante muchos anos en Europa gran cantidad de jé-
venes se suicidaron imitando la conducta del Werther de Goethe.

No obstante, no es mi intencion sembrar cizana ni inaugurar una competicién su-
rrealista para ver cudl de las maneras en que ocupamos nuesiro ocio es mdés peli-
grosa. Simplemente, hay que destacar que es un hecho objetivo que estd ahi.

Un tercer elemento en discordia, junto a la desinformacioén vy el desinterés de la opi-
nion publica, es el hecho de que los jugadores de rol constituyen un grupo minorita-
rio dentro de la sociedad. Para Ricard Ibdfiez, autor del juego de rol Aquelarre, el
hecho de esta mala fama se explica de esta forma: el problema bdsico que tienen
los juegos de rol en nuestro pais es que son minoritarios. MUY minoritarios. En los bue-
nos tiempos llegaron a haber quizd 50.000 jugadores, y ése nimero {ie hablo de hace
diez anos o mds) ha disminuido franquilamente a la mitad hoy en dia.

El hecho de que los juegos de rol sean una actividad tan sectaria (en el buen sen-
fido de la palabra), unido a que solo son ceonocidos por sus matices peyorativos, con-
fribuyen en gran manera a la mala fama que tienen en nuestro pals.

Como comentdbamos en el segundo capitulo, hay una modalidad de juegos re-
lacionados con el rol que se basan en la estrategia. Dentro de este tipo de juegos
destaca Warhammer. A pesar de que, al igual que los juegos de rol, también co-
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menzaron como una actividad minoritaria, poco a poco se fueron extendiendo, v los
jugadores se organizaron en torno a asociaciones, las cuales facilitaban el acceso
de los mismos a torneos. Se llegd incluso a editar una revista llamada White Dwarft en
la que se recogen las novedades del género, ademds de abrirse tiendas por todo el
mundo en las que los aficionados podian pintar figuras y adquirir diversos objetos. Este
avance silencioso de este tipo de juegos no ha levantado sospechas entre el resto de
personas no aficionadas a los mismos. Es mds, los padres no ven con malos ojes que
sus hijos pinten figuras para luego recrear batallas. Es algo socialmente aceptado.
Este hecho se da porque dichos juegos no arrastran la misma lacra que el rol. Ningin
aficionado a Warhammer ha asesinado a nunca a nadie. Pero si por un casual al-
guna vez se relacionara cualquier informacién negativa con estos juegos, su popu-
laridad caeria en picado. vy las tiendas dejarian de ser frecuentadas por tantas
personas ajenas a este fipo de enfretenimiento. Es por esta razén por la que se piensa
que las fiendas de rol y comics estan llenas de gente rara y peligrosa, de frikis que
buscan novedades de forma compulsiva y que lo mismo al salir de la fiendad se van
a profanar un cementerio si no tienen otro plan, vaya usted a saber.

LA REACCION ANTE EL MIEDO

Objetivos del Estudio del Colegio de Psicologos de Madrid

La alarma sociai que se cred durante estos afios fue tal que instancias oficiales de-
cidieron intervenir para intentar tfranquilizar a padres y educadores, asustados ante la
idea de que sus hijos y alumnos participaran en juegos de rol. Por ello, el Defensor del
Menor a instancias de la Fiscalia de Menores de Madrid, encargaron un estudio sobre
dichos juegos al Colegio de Psicélogos de Madrid, con el fin de arrojar luz sobre dos
vertientes especificas de la cuestion.

- Enprimerlugar, se trataba de valorar objetivamente las posibles diferencias en el
drea social y cognitiva que pudieran darse entre menores jugadores de rol y me-
nores que no participaban en dichos juegos.

- En segundo iugar, se pretendia comprobar si factores como la frecuencia con
que se juega a rol, asi como la intensidad y duracion de las sesiones de juego po-
dian influir en el desarrollo social y cognitivo de los menores.

Dicho estudio se encargé a dos psicélogos, Esteban Jodar y Vecina Jliménez, que
frabajaron ayudados por estudiantes de Gltimos cursos de la carrera de Psicologia. La
investigacion se centrd en una muestra compuesta por trescientos cuarenta y seis
participantes. De entre ellos, doscientos cuarenta y tres eran estudiantes de Tercero
y Cuarto de la ESO de dos institutos de Alcobendas y Mdstoles. Los doce restantes
pertenecian a dos asociaciones de juegos de rol, una de Rivas Vaciamadrid y Ia ofra
de Alcorcén.
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La muestra elegida estaba compuesta por frescientos cuarenta y seis voluntarios
de edades comprendidas entre los catorce y los veintiin afios, por o que primero
hube que descartar a los mayores de edad, ya que el estudio no versaba sobre ellos.
De este modo, la media de edad que se obtuvo para el estudio fue de 15, 82 afios y
la muestra quedd establecida del siguiente modo:
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Metodologia

Por ofro lado, en el plano cualitativo, se recurrié al empleo de entrevistas en pro-
fundidad con expertos en juegos de rol, con el fin de recabar una amplia informacion
sobre las caracteristicas de estos juegos vy los posibles peligros a los que se enfrenta-
ban sus jugadores. Asimismo, tfambién se tuvieron en cuenta otros factores que ro-
deaban a los chicos sobre los que se hizo el estudio, tales como el ambiente familiar.
Dado que el estudio versaba sobre el desarrollo cognitivo v social tanto de jugado-
res como de no jugadores, no convenia olvidarse de ofras variantes que intervienen
en la socializacion de los adolescentes.

Sobre esta informacién se elaboré una bateria de preguntas que segin el estudio,
debia de presentar las siguientes caracteristicas:

- Contener factores relacionados con aquellas actitudes que pudieran diferenciar
(al menos en teoria) a los adolescentes jugadores de los no jugadores.

- Se perseguian preguntas que pudieran responderse de manera sencilla.

- Adecuacién del estudio a las edades de la muestra seleccionada.

- Que el estudio fuera aplicado a una muestra espaficla.

Sobre esta muestira se aplico el denominado Test de Evaluacion BAS- 3 de Siiva y
Martorell haciendo especial énfasis en los siguientes aspectos:

* La consideracion con los demds (Co): Es aquel conjunto de factores de la perso-
nalidad que indica preocupacion por los demds o sensibilidad hacia femas so-
ciales, en especial hacia personas que tienen problemas o son marginados.

= Avutocontrol en las relaciones (Ac): Recoge tanto el cumplimiento de las normas
sociales que permiten una convivencia armoniosa con otras personas basada en
el respeto y la educacion, y refleja, por ofra parte, tendencias antisociales como
la agresividad, la imposicién de normas o la falta de disciplina ante las mismas.

* Reiraimiento social (Re): Refleja el cislamiento {activo o pasivo) del individuo ante
la sociedad.

* Ansiedad Social o Timidez (At): Con este factor se pueden detectar ciertas ten-
dencias como la ansiedad, el miedo, la introversién o el nerviosismo al interac-
fuar con ofras personas y las consecuencias que se derivan de las mismas.

« liderazge (Li): Busca estudiar la popularidad del individuo sobre un determinado
grupo y la confianza en si mismo.

Por ofra parte, y dado que el estudio pretendia medir tanto el desarrollo social
como el cognitivo de los menores, se utilizdé ademads del test de Silva anteriormente
mencionado, el de Cambios de Nicolds Seisdedos con el fin de medir el desarrolio
cognitivo. Para reflejar el clima familiar, tan necesario en este estudio, se eligié el Test
de Moos, que fija su atencidn en cuatro puntos clave:
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Las relaciones que establece el sujeto
El Desarrollo del mismo

La Estabilidad

La Socializacién

Conclusiones

Una vez realizados los cuestionarios a los participantes, el Colegio de Psicélogos de
Madrid constatd las siguientes conclusiones:

No se observan diferencias significativas en el uso que ambos grupos (jugadores de
roly no jugadores) hacen de su tiempo libre, ya que parece predominar una clara ten-
dencia hacia actividades de cardcter deportivo. Sin embargo, si se observan dife-
rentes formas de emplear el tiempo libre no utilizado para jugar: mieniras que el grupo
de no jugadores se inclina por actividades tales como ver televisidn, ir al cine o leer,
el de jugadores prefiere pasar el tiempo con el ordenador o con videojuegos.
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- Segun las respuestas obtenidas, los participantes en el estudio no creen que los jue-

gos de rol afecten a comportamientos tales como ei rendimiento escolar o el nivel
de tolerancia hacia los demds. Asimismo, ia mayoria de los entrevistados no creen
que Ios juegos de rol sean nocivos ¢ peligrosos, ni que se puedan relacionar con
comportamientos asociales. Sin embargo, un minimo porcentaje de la muestra es-
tudiada si que los considera perniciosos. Los psicélogos encargados del estudio
creen que es porla percepcion que tienen de los mismos a causa de laimagen pé-
sima que de ellos se ha dado en los medios de comunicacién espafioles.
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La siguiente gréfica muestra el nivel de conocimiento que sobre los juegos de rol tie-
nen los encuestados. Del 25% que asegura no conocerios, se obtuvieron los siguientes
porcentajes, como respuesta a la pregunta “zTe gustaria conocer los juegos de role”
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En cuanto a la pregunta de si los juegos de rol mejoran o empeoran el rendimiento
escolar (en asignaturas como Inglés, Historia o Geografia) se obtuvieron las siguientes
respuestas:
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- Tanto el grupo que es daficionado a los juegos de rol como el que no lo es pre-
sentan puntuaciones casi idénticas en casi todas las escalas, salvo en la de Re-
tfraimiento Social, ya que los jugadores presentaban baremos mds altos en esta
variante. Lo que llamé la atencidn fue que las tendencias dentro del grupo de ju-
gadores comenzaron a separarse segun el sexo de los entrevistados, por lo que
se optod por estudiar a partir de este punto la muesira segin la siguiente divisién
de grupos:

* No jugadores
* Jugadores varones
* Jugadoras

- Elgrupo de los no jugadores y de los varones jugadores presentaron como hemos
dicho las mismas puntuaciones, pero ambos grupos difieren con el de las juga-
doras en cuantfo al nivel de Retraimiento Social/ Timidez. Se detecté aqui un
efecto positivo de los juegos de rol en las mujeres, como es la reduccién de la ti-
midez al enfrentarse con ciertas situaciones sociales. Por otra parte, se descubrid
una curiosa asociacion entre juegos de rol y género, ya que a los varones juga-
dores se les asocia con jugar mucho mientras que se piensa que las mujeres ju-
gadoras juegan muy poco.

- Portanto, el Estudio revel6 con pruebas empiricas que no existia ninguna relacion
entre los juegos de rol y las conductas asociales o peligrosas, si bien, como cual-
quier otra actividad, los juegos de rol eran fambién susceptibles de ser usados de
manera incorrecta. Ante este hecho, el Colegio de Psicélogos hace dos reco-
mendaciones:

1. Es inferesante que en los juegos de rol se respete la edad minima para jugar,
que como vimos, era de doce afocs. Esto no quiere decir que jugar antes de
esa edad sea peligroso, pero los psicélogos estiman que no es hasta los doce
afnos cuando se adquiere una capacidad de abstraccion necesaria para dis-
frutar plenamente de este tipo de juegos (el Estudio lo ilustra con el ejemplo de
gue una persona que no sabe contar dificimente podrd jugar al parchis)

2. Los padres y educadores deberian acercarse a los juegos de rol para familia-
rizarse con ellos y de esta manera comprobar que no se frata de material pe-
ligroso, satdnico, nocivo o susceptible de causar trastornos mentales en sus
hijos.

3. De este acercamienfo se desprenderia una actitud mas abierta y tolerante
hacia este fipo de juegos, eliminando sus matices negativos, sus estereotipos
y los tépicos que suelen circular en las noticias acerca de los mismos.

LAS REACCIONES EN ESTADOS UNIDOS

El miedo a los juegos de rol no es algo potestativo de Espafia. Sin embargo, sf que
lo es el modo de afrontario. En los paises anglosajones, en concreto en Estados Uni-
dos, los juegos de rol también tuvieron una etapa negra, como menciondbamos en
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el capitulo dos, fras el suicidio de varios adolescentes que, como se comprobd des-
pués, eran aficionados al juego Dungeons & Dragons.

Los suicidios se produjeron sobre los afios ochenta, aproximadamente. y los pri-
meros estudios comenzaron poco tiempo después. En ellos, se intentaba probar si
existia alguna relacién entre las muertes de los adolescentes y su aficién hacia los
juegos de rol. Ninguna de las investigaciones pudo probar tal relacién, pero si que
descubrié que se daba un paralelismo con la misma situacion que se preduciria
anos después en Espana. ya que los estudiosos de estos femas llegaron a la con-
clusion de que la percepcion negativa que la sociedad fenia de los juegos de rol
(especialmente Dungeons & Dragons, sobre el que se centraron los estudios) se
debia que las informaciones sobre estos solo se obtenia mediante los medios de
comunicacién, los cuales estaban ofreciendo una visién distorsionada sobre el
tema.

Para realizar dichos estudios, se utilizaron todo tipo de baterias de tests psicoldgices
y se analizé exhaustivamente una amplia muestra de poblacion, tanto jugadora
como no jugadora. Las investigaciones mds destacables son las siguientes.

» Relacidn entre la estabilidad mental y el juego Dungeons & Dragons. Escrito por
Armando Simon en 1987, destaca por ser la primera investigacién que plantea
el estudio de una hipotética relacion entre posibles desviaciones de la perso-
nalidad y juegos de rol. La muestra sobre la que se centrd el estudio abarcaba
personas de un amplio espectro de edades y entornos sociales. El Test ufilizado
fue el Cattell 16 PE y con él se pretendia medir posibles trastornos psicologicos
en los jugadores que lievaban mdas afos practicando rol. El resuitado que arrojé
el estudio fue negativo: no habia ninguna relaciéon entre la desviacion de la per-
sonalidad y los juegos de rol. La Unica variable que cparecia mas alta en el
grupo de los jugadores era aquella que hacia referencia a la imaginacion. ARos
mas tarde, este estudio seria repetido por ofros investigadores eligiendo como
muestra a alumnos de la Universidad de Michigan. Los resultados obtenidos fue-
ron idénticos.

» Alienacion y el Juego Dungeons & Dragons. Fue escrito por Lisa DeRenard y Linda
Manik Kline, y con él se buscaba haliar sentimientos de impotencia, falta de au-
toestima o aislamiento en jugadores de rol. Los resultados fueron absclutamenie
normales, negando cualquier fipo de relacion. Los Unicos pardmetros algo supe-
riores a lo normal fueron el de distanciamiento cultural (formas de ocio populares)
y poca atencién a los medios de comunicacién.

« Relacién entre juegos de rol y comportamiento criminal admitido. Fue escrito
por Suzanne Bayeta y James Forest. En esfe estudio se analizé el comporta-
miento de jugadores y no jugadores de rol en términcs de posibles desviacio-
nes de la personalidad. Las pruebas se repitieron una segunda vez para
descartar cualguier error que los investigadores hubieran pasado por alto en tas
primera. Descarta (aungue de manera menos fiable que los anteriores a pesar
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de la rigurosidad de los métodos) la relacion entre juegos de rol vy psicopatias
criminales.

No obstante, estos estudios no contribuyeron a tranquilizar del todo a la opinién
pUblica. Dado que se publicaron en entornos algo minoritarios, como la Universi-
dad. no resultaron accesibles para el gran publico. Ademds, también contribuyd el
hecho de que los grupos anti juegos de rol también difundieran su opinién sobre
ellos. De hecho, se llegaron a constituir asociaciones, tanto de defensa como en
confra de los juegos de rol. Una de las primeras es la CAR-PGA o Comité para El Pro-
greso de los Juegos de Rol, fue fundada por William Flat en 1988. Actualmente tiene
suU sede en Texas y se ocupa de difundir el conocimiento sobre estos juegos, man-
teniendo correspondencia regular con algunos periédicos de la zona e incluso es-
cribiendo noficias sobre rol de manera asidua, de forma que los lectores de dichos
diarios pueden acercarse a esta informacidn sin verse afectados por posibles tintes
sensacionalistas.

Por el otro lado, el de los detfractores, encontramos una organizacién llamada Bo-
thered About Dungeons & Dragons (BADD) (que podria traducirse por algo asi como
Hartos de Dungeons & Dragons). Su fundadora fue Patricia Pulling, originaria de Virgi-
nia. Esta asociacién desaparecié en 1997 cuando su fundadora murié de cdncer. Era
la madre de Irving, uno de los adolescentes que se suicidd, y fratd de probar ia rela-
cién entre dicho juego de rol y la muerte de su hijo, pero el caso fue desestimado por
los tribunales.

Sin embargo, ella siguié culpando al hecho de que horas antes de suicidarse, su
hijo habia estado en el colegio jugando arol, en concreto a Dungeons & Dragons, por
lo que incluso el director del centro fue llevado a juicio por ello.

En su empeno de librar a los adolescentes americanos de los posibles peligros que
el Satanismo y todo lo que este implica (peliculas de terror, juegos de rol, fiestas, muy-
sicarock y heavy metal, etc.), Patricia Pulling hizo un rdpido curso para convertirse en
detective privado y de esta manera colaborar con la policia investigando “crimenes
ocultistas”, como ella misma los denomind.

Para ello, Patricia no dudé en escribir a periddicos locales, aparecer en progra-
mas de television, dar seminarios por todo el pais, escribir libros, como The Devil's
Web y contribuir activamente a la lucha contra todo aguelio que habia llevado a
su hijo adolescente al suicidio, creando en ocasiones un crimen de paranoia que
no contribuyd en absoluto a aclarar ninguna muerte de adolescentes por estas

causas.

En su firme decision de descubrir al enemigo alll donde estuviera, Patricia cred un
cuestionario dirigido a padres y educadores en el que, con unas sencillas preguntas
sobre juegos de rol, podrian descubrir si sus hijos © alumnos eran potenciales suicidas.
Las preguntas eran las siguientes:
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Con estas sencillas preguntas, Patricia creia haber dado con la clave para descu-
brir contenidos ocultos en las respuestas de los jugadores, con lo gue servirla para
comprobar si el jugador profesaba adoracién al Diablo o habia side captado por
sectas satanicas. Desgraciadamente, estas preguntas son bastante ingenuas para
cualqguier jugador de rol y pueden desmontarse con mucha facilidad.

Michael Stackpole, escritor americano de ciencia ficcién y aficionado a los jue-
gos de rol, elogia la cruzada de Patricia Pulling por defender a la juventud ameri-
cana de ciertos vicios, pero considera que sus métodos de trabajo son excesivos v
responden a la cabezoneria de ver fantasmas donde no los hay. En palabras de
este autor: La seficra Pulling no es la persona mdas indicada a la que darle respon-
sabilidades en investigaciones criminales. En su persecucion de la conspiracidn sa-
ténica (la misma a la que achaca la responsabilidad del suicidio de su hijoj ha
caido en prdacticas ilegales y poco éticas. Sus métodos y tdcticas echan a perder
cualquier evidencia gue pueda ofrecer, y lo que es peor, crean un monsiruo donde
no existe.

Pero analicemos las preguntas del cuestionario de fa sefiora Pulling, v, ¢ a vista de
los datos ofrecidos a lo large de esta investigacion, comprobaremos que en casi
todos los casos, pueden ser fadciimente desmontados.

1. ;Quién es el director de juego del juego?

Esta pregunta se sitia en primer lugar, porque segun Pulling, ante una situacién de-
lictiva llevada a cabo por jugadores de rol, estos tenderdn a defender al director de
juego, no queriendo decir bajo ningin concepto quien de elios dirige al grupo. Una
vez locdlizada esta figura, se tendrd la mitad del trabajo hecho.
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Hay que tener en cuenta que mds que centrar sus esfuerzos en demonizar 10s jue-
gos de rol, Pulling emprendié su cruzada particular contra Dungeons & Dragons. que
era el juego en el que participaba su hijo cuando decidié poner fin a su vida. Por lo
tanto, no estd teniendo en cuenta el hecho de que el director de juego de un juego
de rol suele ser persondje en otra partida distinta, siendo normaies las rotaciones entre
ambpos papeles. Por lo tanto, el papel del director de juego no es determinante como
ella cree, ya que en un grupo de jugadores de rol de tamafio normal seguramente
habrd mas de un director de juego, cada uno de un juego distinto.

2. ;Cudl es su persongaje favorito en el juego?

Usande la terminologia de Dungeons & Dragons, los personajes pueden ser ladro-
nes, asesinos, guerreros, clérigos, etc. Sin embargo, aunque los jugadores suelen man-
tener el mismo personaje a lo largo de una campana, puede darse el caso de que
cambien en la siguiente. De hecho, esta situacién es absolutamente normal. Con lo
qgue la pregunta se complica si el jugador sospechoso estd jugando varias camparnas
y en una es un ladrén y en otra un bardo. Con ello, por lo tanto no se quiere decir
nada, porque cada uno de los personajes tendrd caracteristicas distintas. Si Pulling
estaba buscando determinados sintomas que se revelaban al escoger repetida-
mentfe un persongje, no tuvo éxito.

3. ¢Lleva personajes como magos o guerreros?
La respuesta de la pregunta nimero dos es aplicable a esta.

4. ; Qué habilidades fiene mds altas?

Las habilidades dentro del juego vienen condicionadas por la raza que se elija, la
clase a la que se pertenezca, la labor que se desempefie, las partidas jugadas ante-
riormente, etc. Con ello queremos decir que la puntuacidn en determinadas carac-
teristicas es algo que elige el jugador hasta cierto punto, pero no es algo potestativo.
Las propias normas del juego regulan esas clases, consiguiendo asi que los persona-
jes se especialicen en determinadas pericias vy el grupo se complemente.

La pregunta de Pulling busca lo mismo que las anteriores: comprobar si los jugado-
res que presentan ciertas tendencias psicopdticas, se caracterizan por elegir deter-
minadas aptitudes dentfro del juego. En este caso, al ir buscando senas de satdnicos,
perseguia rasgos propios de los magos o animistas.

5. ;Cudnto tiempo lleva jugando a este juego?

De nuevo la busqueda de respuestas se centra en Dungeons & Dragons. En el caso
de que ser jugador de rol fuera peligroso, habria que ver qué es mds nocivo: si jugar
mucho a un Unico juego o jugar poco a muchaos juegos. Observemos que lo que se
busca es la frecuencia de juego como induccién al suicidio o a comportamientos
anormales, pero no en el contenido del juego.
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é. ;Cudnto tiempo lleva con el mismo personaje?

Tampoco es relevante para su busqueda, ya que los personajes de rol son fécii-
mente sustituibles, desechables, intercambiables y prescindibles. Al fin y al cabo, solo
son hojas de papel. Hay jugadores que se encarinan con un determinado personaje
y lo encarnan durante afos. mientras que otros prefieren cambiar mas a menudo.
Hay que tener en cuenta ademds que una persona aficionada al rol suele jugar va-
rias campanas a la vez, con lo gue es normal gue maneje varics personajes. El tiempo
que lleve en cada uno de ellos es por tanto poco importante, porque son raros os
casos en los que tras llevar mucho tiempo a un misme personaje, el jugador cred otro
de similares caracteristicas.

7. ;Qué nivel tiene el persongaje?

Patricia Pulling busca recabar esta informacién aquiy en la pregunta ndmero doce.
En ella explica que cuanto mas nivel tiene un personaje, mds poderoso es. Este con-
cepto es uno de los que ve mds peligrosos en los juegos de rol. Sin embargo, son
pocos los directores de juegos que permiten que sus personaijes lleguen a semejan-
tes niveles. La esencia del rol es colaborar en grupo para conseguir ciertos objetivos.
Un persondje poderosoc no necesita ir en grupo, y es capaz de derrotar a sus enemi-
gos en un abrir y cerrar de ojos, con lo que la diversion para los demds jugadores
merma.

8. ; A qué dlineacién moral pertenece?

Como vimos en el capitulo en el que se habla de los jugadores, estos pueden ser
malos, buenacs, neutrales, etc. Pulling frata de establecer una dicotomia entre el Bien
y el Mal en el juego y a qué tipo de aficionados puede interesar mas pertenecer al
bando de los “malos”. Curiosamente, suelen ser los jugadores mdés jovenes los que eli-
gen este bando, ya que tiene menos restricciones y en gran cantidad de ocasiones
les permite divertirse sin observar ciertas normas de conducta en el juego, conlo gue
tienen menos restricciones que los persongjes del bando legal. Las conversaciones
con directores de juego revelan que estos jugadores suelen cambiar su inclinacion
moral con el tiempo y pasan a ser “buenos”, acatando un mayor nimero de normas,
pero experimentando partidas mas franquilas.

9. ;:Tiene alguna maldicion su personaje?

Como comentamos al presentar a Patricia, su hijo adolescente se suicidd después
de una sesién de Dungeons & Dragons. En elia, su personaje habia sido castigado
con la maldicién de traer todo tipo de desgracias a todo aguel que se acercara a &l
Patricia esgrime esa razén como causa de su suicidio, ya que no queria hacer mal a
nadie. Por eso la pregunta de la maldicion.

Sin embargo, los estudios psicoldgicos que rodearon al caso demostraron que Ir-
ving era un adolescente nervioso y dificil de tratar. Posteriormente, durante ia cele-
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bracién de un seminario, su propia madre llegd a reconocer que su hijo presentaba
sinftomas como de un licantropo, ya que solia corretear por el jardin aullando.

Los problemas que el joven Irving tenia, unido a un estado delicado como es la
adolescencia parecen ser un desencadenante de suicidio mds seric que la maldi-
cién sobre el personaje de un juego.

10. ¢ Cudl es el nombre de su personaje en el juego?

Pulling prestaba una gran atencién a los nombres de los personajes, ya que pen-
saba que podian contener mensaijes cifrados de cardcter oculfista o satdnico. Por
ello buscaba todo tipo de simbologia en los nombres utilizados por los jugadores en
las partidas. No obstante, las fuentes de los nombres para los personajes suelen ser
extraordinariamente ricas y variadas y dependen de cada jugador. Un nombre
puede obtenerse de un libre, o puede ser simplemente bonito y por eso se le bautiza
asf al persondje, o puede ser una combinacién de ofros nombres, o puede significar
algo en ofros idiomas, © puede ser resultade de las acciones que el personaje lleve a
cabo en el juego, etfc. E incluso puede ser la consecuencia de una broma enfre ju-
gadores, por lo que no tiene ningln senﬂdo querer buscar un significado mas allé del
meramente nominal.

11. ;Cudl es suraza deniro del juego?

Dentro de un juego como Dungeons & Dragons, y en general, denfro de todos
aquellos juegos que evocan (aungue sea lejanamente) el universo de El Sefior de los
Anillos, suelen tener varias razas, enire las que destacan los elfos, los enanaos, los hu-
manos, los hobbits, los trolls, los goblins, y cualquiera que salga de la imaginacién del
autor.

Cada una de las razas posee unas determinadas caracteristicas que fa hacen di-
ferente de las demds. Su forma de relacionarse con el mundo varia segun la raza @
la que pertenece el personaje por una mera cuestion antropoldgica. Sin embargo, la
senora Pulling iba buscando ofra cosa al hacer una pregunta referente a las razas. Es
tan absurdo como acusar a Tolkien de hacer apologia del darwinismo social porque
hizo a los elfos bellos y delicados mientras que los orcos eran toscos vy peligrosos.

12. ;Cudl es su nivel en el juego?
(ver pregunta nimero 7)

13. ;A qué dioses adora en el juego?

La constante busqueda de satdnicos pesa sobre las preguntas, aungque la mayor
parte de los juegos no hace referencia a ninguna religion o la hacen solo de pasada,
como seria el hecho de que alguno de los personajes fuera un clérigo o monje. En ai-
gunas ocasiones, sin embargo, podemos enconfrar templos dentro de un juego o un
personagje puede manifestar sus ganas de ir a rezar a un dios determinado.
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Pero como dice Michael Stackpole: incluse el hecho de ofrecer un sacrificio en el
juego a un dios puede ser considerado como un acto de idolatria, una adoracion al
demonio {...) Sugerir que la adoracién de un dios imaginario en un juego es fo mismo
que adorar a un dios real es como pretender que cualquier actor que haya llevado
uniforme y haya saludado a un retrato de Hitler en una pelicula es un nazi.

En resumen, dicho cuestionario no solamente no aclara ni aporta luz sobre ninguna
cuestion que pueda establecer una relacién entre el suicidio v los juegos de rol, sino
que ademds contribuye a desinformar a padres y educaderes haciéndoles creer que
todos los jugadores de rol son psicépatas en potencia. Paul Cardwell, perteneciente
a la CAR-PGA, menciona una anécdota que le ocunid de joven. Se enconiraba ju-
gando a rol cuando unos jévenes radicales cristianos les agredieron, pues habian
oido en las noticias que los aficionados a estos juegos eran asesinos. Al final acaba-
ron en comisaria, aturdidos y sorprendidos por lo gue les estaba pasando hasta que
finalmente sus familiares acudieron a recogerles. Cardwell se preguntd al salir de co-
misaria que si ellos eran peligrosos, coémo serian los ofros enfoncese

Tampoco apoertd ninguna pista en otro caso tristemente famoso, el de Dallas Eg-
bert lil, estudiante de la Michigan State University, que desaparecié un buen dia de
la facultad sin dejar rastro. Por aquel entonces (1979), circulaba por el campus una
especie de leyenda urbana que aseguraba que los cimientos del edificio estaban
llenos de anfiguos tineles en desuso, y que algunos estudiantes habian incluso en-
contfrado una manera de enfrar en ellos.

La siguiente pieza del rompecabezas se produjo cuando se supo que Egbert era ju-
gador de Dungeons & Dragons. Con estas dos teorias, cabe suponer cudl es la nofi-
cia que difundieron los medios de comunicacion estadounidenses: Egbert se habia
extraviado en los tUneles cuando jugaba arol. Poco a poco se fue creando el efecto
periodistico llamadoe bola de nieve: una cosa condujo a otra, se sumd exageracion
tras exageracion, y al final, numerosas asociaciones llegaron incluso a pedir que se
pusiera una efiqueta de advertencia en los juegos de rol, algo a lo gue la Asociacion
de Consumidores [Consumer Products Safety Comisidn) se negé por no considerario
probable. De nuevo el rol era nocivo y peligroso, ya que ambos sucesos {desaparicion
y suicidio) se dieron en muy pocos afios. El clima de paranoia era tal que la opinién
pUblica no se dio cuenta de que los jueces desestimaban sistemdticamente las prue-
bas que frataban de relacionar (sin éxito) todo tipo de asesinatos, suvicidios. profana-
ciones de fumbas, asesinato de animailes, robo y un sinfin mas de acciones punibles
a los juegos de rol. Joan Hake Robie, autor de gran nimero de libros contra los jue-
gos de rol, acusaba ¢ estos de ensefiar demonologia, brujeria, vudu, asesinato, vio-
lacién, blasfemia, crimen, locura, perversion sexual, homosexualidad, prostitucion,
adoracién a Satdn y necromancia. Robie peca de exageracién, sobre todo al con-
siderar todavia algo punible la homosexualidad.

En el caso de Egbert, predomind al menos la légica y se concedié una mayor im-
portancia al hecho de que el joven estaba muy influenciade por su severa madre,
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quien le obligaba @ mantener un expediente académico intachable. O que el joven
consumia drogas con cierta asiduidad. O que era homosexual, algo inadmisible en el
clima de homofobia que tenia la aguella universidad en esa época. Todos estos fac-
tores pueden explicar la desaparicion de un joven de una manera mdés precisa que
los juegos de rol.

Los medios de comunicacidén americanos, al igual que los espaficles harian déca-
das més tarde, buscaron en la mayoria de los casos el impacto, el sensacionalismo,
la noticia f&cil, la informacién basada muchas veces en el chascarrillo, en el cotilleo.
Desde siempre, los espectadores han pedido morbo, por lo que no se dudé en filtrar
datos macabros para mantener vivo este interés por estas dos desgraciadas historias.
A todo ello habia que afiadirle el temor al satanismo, que en aquella época co-
menzaba a asentarse entre la clase media americana, credndose lo que se deno-
mino el satanic panic. Los hechizos que aparecian en los libros de rol hicieron creer a
gran parte de la sociedad que se frataban de conjuros reales. Gary Gigax, creador
del juego Dungeons & Dragons clamaba: Yo me inventé estos conjuros. 5Cémo
puede alguien fomdrselos en serio? Deniro de las escuelas, los alumnos no dudaban
en delatar a cualquier companero que jugara arol. Y los profesores alentaban esta
actitud. Al fin y al cabo, como dijo Patricia Pulling: es muy importante comprender
que no todos los jugadores de juegos de rol de fantasia se identifican con el juego o
con sus personajes cuando este ha acabado. Sin embargo, parece que hay un sig-
nificante nimero de jévenes que tienen dificultades cuando se frata de separar fan-
tasia y realidad. En ofras palabras, ei juego de rol ha modificado su comportamiento,
de modo que regccionan en la vida real del mismo modo en que lo harian ante si-
fuaciones del juego. Esfo no siempre aparece de manera obvia en el sospechoso. El
cambio en la personalidad es tan sutil que en algunos casos, el jugador de rol no es
consciente de ningUn cambioc en su personalidad o en su comportamiento.

En Estados Unidos, no obstante, esta I6gica de relacionar suicidios y demds des-
gracias con juegos de rol fue perdiéndose poco a poco con el paso de los afios. Las
dos causas a las que obedece esta desaparicion son, por un lado, la simple y llana
l6gica. Los juegos de rol fueron convirtiéndose paulatinamente en un mercado pu-
jante. Las editoriales no paraban de editar suplementos, reeditar juegos antiguos,
anunciar torneos, etc. De esta manera, muchas personas comenzaron a comprobar
que algunos de sus conocidos eran jugadores de rol, y que no por ello dejaban de ser
personas absolutamente normales. De ofro lado, también se aplicé la légica ala cir-
cunstancia de que el gobierno y las leyes no permitirian que las empresas dedicadas
al rol crecieran de esa manera si sus contenidos fueran nocives para los ciudadanos.
Ademds, instituciones de prestigio como The American Association of Suicidology, The
Center for Diseases Control y la canadiense Health & Walfare no encontraron ninguna
evidencia que relacionara suicidios y juegos de rol fras haber estudiado a setecien-
tos adolescentes jugadores. De hecho, antes de estos luctuosos hechos, en Estados
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Unidos los alumnos de los colegios pueden jugar a rol en los mismos, computdndose
esas horas a efectos de créditos lectivos.

En segundo lugar, en muchos casos predominé el orgullo americano. Al fin y al
cabo, los juegos de rol son un invento que nacié en Estados Unidos, por o que in-
conscientemente (como apunta Ricard Ibdfiez) muchas personas se sinfieron incli-
nadas a defenderlos (aunque enarbolaran esta Unica razon)

La Ultima de las razones es que en 1988, un par de jévenes hartos de la mala prensa
que estaban cosechando los juegos de rol, decidieron asociarse y crear la ya citada
CAR-PGA. Dicha asociacién partia de la base de que quizd algunas de las historias
achacables a los juegos de rol fueran verdad, luego lo mejor seria cambiar aquelia
variable y convertir dichos juegos en algo completamente seguro. A partir de agque-
lla fecha, la CAR-PGA se dedico a difundir noticias sobre los juegos de rol, a publicar
columnas en periddicos locales y en definitiva, en tratar de que el publico medio [y
no solamente el aficionado), fuviera unas nociones bdsicas sobre lo gue son estos
juegos.

Por todas estas razones, poco a poco la sociedad americana comenzd a entrar en
razén en cuanto a acusaciones a juegos de rol se refiere, y buscaron ofro chivo ex-
piatorio en el que descargar sus culpas (el rock, por ejemplo. pero eso ya es otra his-
toria). De todos modos, resulta profundamente hipdcrita que una sociedad que
defiende el uso de armas de fuego en casa, que son mucho mdas mortiferas que los
juegos de rol, pueda acusar a estos de provocar desmanes. Si sacamos las cosas de
confexto, el culpable del suicidio de Irving fue una pistola, no una sesion de juegos de
rol. Por lo que enfonces se deberia culpar a las armas. O bien podemos estudiar cudl
fue la Ultima comida que realizé el adolescente, porque entonces deduciremos que
la ingestion de cierfos alimentos puede conducir al suicidic. Este fipo de légica per-
versa es aplicable a cualquier factor de la vida coftidiana. Ante un asesinato que pre-
senfe rasgos extranos o complicados, habria que serenarse, utilizar la Idgica v
mantener una mente abierta, y de esta forma aprenderemaos a apartar posibles pre-
juicios que aparezcan en ese momento. A pesar de lo que pueda parecer, este con-
sejo no es mio, sino de la propia Patricia Pulling.

LAS REACCIONES EN SUDAMERICA

Si en algo se caracterizan los aficionados sudamericanos es en una adoraciéon
ciega hacia este tipo de juegos. El boom de Internet ha propiciado el acceso del pu-
blico latino a juegos de rol que de otra manera no podrian conocer. Los foros, Ias lis-
tas de correos, los canales IRC... todos los medios son utilizados pars recabar vy
compartir informacion con otras personas del mundo. Hay que tener en cuenta gue
existen paises en los que es practicamente imposible el acceso a este mercado, bien
porgue las editoriales no lo consideran rentable, bien peraue cuando se comerciali-
zan este fipo de juegos, resultan demasiado caros (el délar es la moneda fuerte en
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comparacion con las divisas latinoamericanas). Pero esto no es dbice para que no se
desarrollen asociaciones, clubes y reunicnes de jugadores de rol. Los roleros suelen
agruparse en torno a anillos formados por paginas web relacionadas con varios jue-
gos, de las que los aficicnados pueden descargarse mdédulos, acceder a aventuras,
compartir sus experiencias, sclucionar dudas sobre sistemas de juego, efc.

Naturalmente, esta situacién no es una constante en todos los paises del Cono Sur
(acceder a los juegos de rol en paises como El Salvador siempre serd mdés dificil que
en ofros como México o Brasil), pero si que se puede observar una cierta tendencia
predominante.

El interés por la informacién que proviene de Europa y Estados Unidos sobre juegos
de rol es una de las pocas maneras de mantenerse al dia en cuanto a novedades.
Naturalmente, esta informacién no solamente hace referencia a juegos de rol pro-
piamente dichos, sino también a todos los fendmenos que los rodean. Con esto que-
remos decir que en Hispanoamérica se tiene conocimiento de los hechos mds
desagradables que se relacionan con los juegos de rol, como es el caso del Crimen
del Rol, que fue reflejado por gran cantidad de medios de comunicacién. Al ser pre-
guntados diversos webmasters o miembros de asociacicnes de rol, todos confesaron
conocer el Caso Rosado, pero reconocieron que la mala fama que tienen estos jue-
gos no se produce alli. Y a priori es verdad. Por desgracia en Sudamérica, hay cau-
sas “reales” lo suficientemente importantes como para achacarles los crimenes que
alli se cometen. Parecia que al menos el Rol se libraba de la mala fama que tiene
tanto en Espafa como en Estados Unidos. Pero un suceso publicado en Qué! en
mayo de 2005 vino a romper esta racha.

La noticia gue publicaba el diario madrilefio se titulaba Matan a un joven y a su fa-
milia por perder en un juego de rol. El luctuoso suceso tenia lugar en Guarapari, ciu-
dad de Brasil. Segin describia la noficia, todo indica que se frata de un homicidio
consentido por el joven muerto, tras pactar con dos amigos durante el franscurso de
una partida de rol que el perdedor, junto con sus progenitores, moriria como casfigo.

Ya desde el fitulo la noticia tiene un cardcter dudoso, no porque sea veraz en su afir-
macién de que se ha producido un asesinato, sino en que este se habia producido
por perder en un juego de rol. Esimposible perder en un juego de rol. O el grupo con-
sigue el objetivo propuesto por el director de juego, o no lo consigue, pero el con-
cepto de ganadores y perdedores es ajeno al concepto del Rol. Una de las
caracteristicas principales de este tipo de juegos es que es necesario un grupo para
llevarlos a cabo, a fin de cooperar entre si para lograr un fin que beneficie a todos.
Pero si no se consigue este fin, no se considera que se haya perdido la partida.

La noticia sigue explicando cémo se desarroliaron los hechos: los presuntos homici-
das, aprovecharon la matanza para sustraer dinero y varios objetos de las victimas.

Aqui fenemos ofra clave importante que apunta con claridad al robo como mévil
del crimen. Perc como ya hemos visto, los asesinos estuvieron jugando a rol antes de
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cometer el asesinato. Y con la imagen del rol en la opinidn publica. este ha sido la
causa de todos los males que Ies acontecieron a esa pobre familia (no olvidemos
que el crimen se produjo en Brasil, pero que la noticia fue publicada en un diario es-
panol, donde existe este temor al rol).

El cuerpo de la noticia se hace eco ademds de la captura de los asesinos por parte
de las fuerzas de seguridad de aquel pais: los detenidos, de 21 y 22 arios y con signos
de perturbacién mental, han declarado gue el juego no habia terminado adn vy que
pensaban gue las victimas no moririan de verdad.

De nuevo ofra afirmacién nos da la clave: los asesinos tenian signos de perturbacion
mental, la cual, unida a la codicia por el dinero es mds que suficiente como para
constituir el moévil de un asesinato en lugar de los juegos de rol. Sin embargo, el fitular
de la noticia hace una referencia explicita a dichos juegos. Si una persona no se lee
el resto de la noticia, se guedard solamente con esta ideq, reafirmdndose en su teo-
ria de que los juegos de rol son malos. Y si una persona es incapaz de leer el resto de
la noticia, entonces no verd los recuadros explicativos que el periodista incluyo en el
articulo para contextualizarlo, uno de los cuales incluye un link a la pagina web del
Ministerio de Educacion, donde se muestran los beneficios de este fipo de juegos v
que veremos en el siguiente punto. Por el contrario, un recuadro situade a la derecha
de la noficia, afirma que en Espafa se produjo un crimen similar, y resume breve-
mente el Caso Rosado. De este modo, el lector que asimila el fitulo y este recuadro
establece en su mente una relacidén que une los dos crimenes, cuando en reclidad
no tienen nada que ver. A grandes rasgos, y para no enirar en detalies, podemaos
decir solamente como diferencia que Rosado y Martinez no robaron a su victima,
mientras que los asesinos brasilefios si lo hicieron. Ese hecho por sf solo constituye una
diferencia tan importante que, se mire por donde se mire, resulta imposible hermanar
los dos crimenes.

BENEFICIOS DE LOS JUEGOS DEROL

Como estamos viendo, son muchas las instituciones que, preocupadas por los po-
sibles riesgos de los juegos de rol, han realizado estudios para contrastar las creencidas
de la opinién pdblica con conclusiones cientificas. En Espana, aparte del ya men-
cionado informe elaborado por el Colegio de Psicdlogos de Madrid, contamos tam-
bién con una serie de conclusiones elaboradas por el Ministerio de Educacién y
Ciencia. Estas reflexiones fueron publicadas mediante su pdgina web, a la que ac-
ceden frecuentemente profesores y alumnaos, a fin de que dichas conclusiones go-
zaran de la méxima difusidn posible. En ellas, se analizan los beneficios de los juegos
de rol en varios campos, tales como la Educacion, las Actitudes o la Salud Mental. Ve-
amos con detalle en qué consisten estos aportes.
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1. Beneficios en la Educacién

- Como vimos en el capitulo de infroduccién de este estudio, el concepto del juego
en si mismo ha sido avalado a lo largo de la Historia por materias como la Psico-
logia o la Sociologia. No es que los juegos sean buenos para el hombre, es que
éste posee una necesidad de jugar. Esta conveniencia del juego no solamente
es aplicable a diversos dmbitos de la vida, tales como la vinculacion social o la
empatia, sino que es especialmente importante en el caso de la ensefianza.
Fuentes consultadas por el Ministerio coroboran que en el proceso de aprendi-
zaje, la retencion de la materia estudiada es mayor segin sea el acceso que se
tenga a esta. Si el alumno es consciente de la utilidad préactica que el conoci-
miento tiene para €l, y el aprendizaje se realiza de manera [Udica, su capacidad
de asimilacion serd mayor. En este principio se basan la mayoria de las ensenan-
Zas que recibimos en la efapa infantil, mediante juegos o canciones. Poco a
poco, segun vamos creciendo, la complejidad tanto del método de estudio
como de la materia, discurre una curva ascendente que nos lleva a adaptar di-
versos métodos. Pero estos métodos (tales como los esquemas o las sintaxis) aun-
que Utiles a la hora de abordar una asignatura compleja, pierden su capacidad
de retencién, de manera que se produce entre los alumnos la conocida cos-
tumbre de “estudiar para un examen". Otro de los peligros de estos métodos es
que producen en el alumno cierta abulic, es decir, la incomprensién de la mate-
ria que se esta estudiando o las dudas de que sirva para algo a efectos practicos.
La inclusion de los juegos como métodos de estudio minimiza esta sensacién y
hace las sesiones de memorizacién mdés dindmicas y amenas. Segin algunos psi-
cologos consultados: ofra de las causas (del fracaso escolar) puede ser el mé-
todo de ensefanza del centro. en el sentido de no adecuar el interés del nifo
con los contenidos que se imparfen.

- Losjuegos de rol provocan avances en el estudio favoreciendo las técnicas de re-
tencién, sobre todo de materias especialmente aburridas, o de conocimientos a
los que no se accede mediante la comprension, o el esquema causa-efecto, sino
que su estudio no puede ser sustituido por otros métodos alternativos (tales como
Geografia, Quimica, etc.). Los juegos de rol, al versar sobre una amplia variedad
de femas, facilitan la asimilacion de conceptos como accidentes geogrdficos,
fechas histéricas, nombres, etc. Los juegos de rol pueden aplicarse en muchas
asignaturas, aungue las mds propicias para hacerlos son Historia, Conocimiento
del Medio y Lengua Exfranjera. En el caso de la Historia, el alumno jugador de rol
podrd asimilar desde dentro una época histérica concreta, haciéndose una idea
md&s aproximada de conceptos como la cultura, la politica o la tecnologia. Con
respecto a Conocimiento del Medio, las descripciones que el director de juego
brinda a sus jugadores suelen ser como norma general prédigas en detalles con-
cretos de las regiones, tales como la descripcion de la fauna vy la flora, lo que
ayuda en gran manera a relacionar lugares geograficos especificos con ele-
mentos que existen en ellos. En tercer lugar, la inclusién de palabras extranjeras
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propias del lugar donde se desarrolla la accidon puede ayudar al alumno jugador
de rol a asimilar con rapidez términos nuevos, que podrd utilizar en la materia de
Lengua Extranjera.

Los juegos de rol ayudan al alumno a adquirir ciertos habitos gue le serdn bene-
ficiosos a la hora de estudiar materias complejas. Entre estos destacan activida-
des como la sintesis, el resumen, los esquemas, etc. Estas practicas, llevadas a
cabo durante las partidas para realizar un control de las acciones de los persc-
najes, son altamente beneficiosas a la hora de estudiar, ya que lo que estan ha-
ciendo sin darse cuenta es desarrollar su propio método para tomar apuntes. Este
hdbito es importante si consideramos que otfras de las causas del fracaso escolar
radica en el desconocimiento de las técnicas de estudio o en la ignorancia de la
aplicacién de las mismas en el campo practico. Para Pablo Jiménez, maestro de
Primaria y jugador de rol, al estar basados principalmente en el didlogo el trabajo
de la comprension y expresion oral es constante. De esta forma se desarrolla la es-
cucha activa al atender las indicaciones del director de juego v se mejora la se-
leccién de la informacién, aprendiendo por tanto a discriminar cudndo esta es
importante y cudndo superficial.

Del mismo modo, ciertos juegos de rol (sobre todo los de la antigua generacion,
basados mas en los nimeros) ayudan a adquirir habilidad a la hora de realizar
operaciones matematicas, desamrollan el cdlculo mental v favorecen la aplica-
cion de formulas con cierta rapidez. A veces para calcular el éxito o fracaso de
una accién se recurre a los porcentajes, con lo que ciertos juegos favorecen estos
hdabitos que serdn Utiles en el futuro sobre todo a los alumnos de ciencias.

Los juegos de rol promueven la lectura entre sus jugadores. Para empezar, dichos
juegos estdn basados en libros. Nadie puede aspirar a dirigir una partida sin ha-
berse leido el manual. Pero es que cualquier informacion que se busque scbre
estos juegos, suele estar contenida en otros manuales o en pdginas de internet,
con lo que su transmision por medio de la lectura es obligada. Ademds, estos jue-
gos estan basados en muchos casos en novelas o en libros (Bl Senor de los Anillos,
Crdnicas Vampiricas, Las Cronicas de la Dragoniance, etc), por lo que acercan
a los alumnos a autores como J.R.R. Tolkien, H.P. Lovecraft, Isaac Asimov, etc),
promoviendo la lectura de sus obras. Este hdbito es fundamental en los estudios,
porgue no solamente se da el proceso de lectura, sino que se incorpera el de
comprension, haciendo que el jugador amplie su vocabulario o se acostumbre g
la ufilizacion de estructuras verbales complejas al ver ia historia desde dentro. Esta
es una ventaja muy significativa cuando consideramos la falta de lectura o de
comprension de lo leido como una de las causas fundamentales del fracaso es-
colar. Segun palabras de Pablo Jimeénez, si nos adentramos en el campo de la
Educacion Secundaria, cabe decir que con el juego de rol se produce una gran-
disima promocidn de la lectura como medio ludico y recreativo, o gue favorece
la creacion de habitos que ayudardn al adolescente a superar muchas de las di-
ficultadas que surgen en sus estudios en esta etapa. Gran parte de ios fracasos es-
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colares que se producen en esta edad son debidos a una deficiente lectura com-
prensiva que el alumno no desea mejorar, pues los libros le aburren.

- En el campo de la lectura, aparte de lo anteriormente citado, los juegos de rol,
en su faceta de combinar atencién, resumen sistemdtico y vocabulario, contri-
buyen a la deteccién precoz de problemas que a veces no son faciimente iden-
tificables, como la dislexia, el retraso en el habla, o la pronunciacién defectuosa.
Del mismo modo, y una vez detectado el problema, los juegos de rol pueden ayu-
dar a la superacion del mismo, al basarse fundamentalmente en el uso de la pa-
labra hablada y escrita.

- Ayudan a superar los problemas en el aprendizaje, que son, segin la National Dis-

semination Center for Children with Disabilities los que provocan que una persona
tenga dificulfades aprendiendo y usando cierfas desfrezas. Las destrezas que son
afectadas con mayor frecuencia son: lectura, ortografia, escuchar, hablar, razo-
nar, y matemdticas.
Como hemos visto, los juegos de rol, al incorporar en su desarrollo todas estas ha-
bilidades, promueven un auxilio para los alumnos aquejados de estos problemas
o deficiencias, los cuales, si no son tratados a tiempo, suponen no solamente ofra
causa de fracaso escolar, sino gue condicionan el aprendizgje vital mds bdsico.
Estos alumnos aprenden a integrarse en el grupo y a tomar decisiones seguin los
puntos de vista de los demds jugadores, sabiendo cudndo mantener sus afirma-
ciones y cuando modificarlas, ya que se estd frabajando continuamente con el
didlogo moderado y civilizado. Jiménez aconseja este tipo de précticas, ya que
se establece un paralelismo con el fundamento del frabajo de grupo, pues el ju-
gador busca informacion, toma nota, las discute con sus companeros de juego,
elabora esquemas de actuacidn y los lleva a la prdctica, el mismo proceso ne-
cesario para un frabajo en grupo.

2. Beneficios en determinadas actitudes

- Los juegos de rol son beneficiosos para desarrollar la empatia vy la tolerancia. El
alumno jugador asimila rapidamente estos conceptos si en lugar de aprenderios
de una manera tedrica, comprende qué es ponerse en el lugar de Ia otra per-
sona. De esta manera, actitudes que pueden parecerle a priori extrafas son cap-
tadas con una mejor percepcion, ya gue ha de comportarse como lo haria otra
persond, algunas veces con la que no tiene ningln punto en comun. Para Jimé-
nez, estos juegos ayudan a meterse en la piel de alguien completamente distinto
mediante la vivencia distante de situaciones comprometidas (...} También ayu-
dan a reflexionar sobre las ventajas del contacto con personas ajenas a su cul-
tura, raza o creencias.

De hecho, la UNESCO puso en practica en 1999 una iniciativa en la que los alum-
nos que visitaban una exposicién eran puestos en ia misma situacion que otras
personas del munde. La mayor parfe encarncban el papel de refugiados o de
personas que huian de una guerra. De este modo, los visitantes no solamente se
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hacian una idea de lo mal gue pueden llegar a pasario las personas menos fa-
vorecidas del planeta, sino que experimentaban en sus propias carnes sensacio-
nes como el miedo o la indefension. La experiencia gozd de gran éxito, y fuveo
una masiva afluencia de visitantes. Una persona interrogada acerca de su expe-
riencia manifestd: Ahora considero el problema en términos de individuos y no de
cifras; veo al refugiado de las noticias como un ser humano.
Junto a estas personas, se han contratado a actores que representan los pape-
les de agentes fronterizos o de aduanas, y se ha construido una gran cantidad de
decorados que recrean paisajes de penuria tales como tfalleres clandestinos,
campos de minas antipersonales, aeropuertos, etc. Dicha exposicion ha sido muy
alabada por pedagogos, quienes consideran gue la simulacion es una parte fun-
damental en el aprendizaje de los alumnos. Asbel Lépez, periodista de El Correo
de la UNESCO declaraba en su articulo que el juego de roles actia como una ilu-
minacién que genera un giro cudlitativo en nuestra percepcion de fos individuos
y las situaciones. La mirada hacia el ofro cambia, se torna mds compleja

- Losjuegos de rol favorecen asimismo la socializacién, ya que al no estar basados
en la competitividad, y al encontrarse libres de rivalidades internas, el jugador no
cuenta con el peso adicional que impone la sociedad para ganar (y el consi-
guiente castigo al perdedor). Por ello, el alumno aprende que para lograr un ob-
jetivo comun ha de encontrarse inmerso en el grupo, compartiendo sus ideas e
infereses.

3. Beneficios para una buena salud mental

- Los juegos de rol son utilizados por profesionales de la psicologia y de la psiguia-
tria para llevar a cabo algunas terapias. El ejemplo mds claro lo encontramos en
el Psicodrama de Jacob Levy, una psicoterapia en el que los participantes re-
presentan un determinado papel llevando a cabo una sencilla representacion
de situaciones incémodas para el paciente o incluso de fraumas escondidos en
el subconsciente. De esta manera, se consiguen sacar a la luz posibles obsesiones
para hablar de ellas de una manera natural a la luz de la psicologia. Esta teoria,
aplicada a los juegos de rol, ayuda a corregir posibles conductas daninas para
el paciente, o bien le ayudan a la hora de enfrentarse a un problema “real” (ya
que ha experimentado una situacion andloga en la representacion).

- Contrariamente a la opinidn popular, los juegos de rol no producen desviaciones
ni psicopatias. La opinidn que se tiene de elios es bastante mala, pero estd des-
acreditada por estudios cientificos, los cuales demuestran que no existen dife-
rencias notables entre jugadores de rol y no jugadores, si bien los primeros
presentan un mayor incremento del factor que mide la libertad de pensamiento.
Es mds, los juegos de rol contribuyen a la integracién en el caso de estudiantes ti-
midos © con pocas habilidades sociales.

- Ahora bien, Pablo Jiménez, al ser preguntado por las ventajas de los juegos de rol
aplicadas al aula, recomienda no caer en el exceso [que también seria contfra-
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preducente), sino dosificarlos adecuadamente en forma de talleres o actividades
extraescolares. Segun sus propias palabras, lo ideal seria un funcionamiento en
falleres, con un numero reducido de alumnos y un monitor por taller. Dentro del
calendario escolar, estas actividades deberian limitarse a una vez o dos al mes,
a fin de no hostiar o que causen un detrimento del desarrollo de la programa-
cién. Ofra opcién seria infroducirlos como un talier mds guiado por un equipo pe-
dagdgico adecuado.

- Por ofra parte, los juegos de rol son beneficiosos no sclamente en el dmbito es-

colar, sino fambién en ofros como el empresarial. Los juegos de simulacion, de los
que parten los juegos de rol, han sido utilizados en jornadas de formacion de em-
presas para promover la empatia entre sus empleados. A estos se les asignan di-
versos papeles y deben cumplir el cometido de ofras personas, experimentando
en su propia piel cémo desempefia dicha persona su frabajo. Las dreas empre-
sariales mds propensas a este tipo de simulacién son las de Marketing, Produc-
cion y Recursos Humanos, si bien este entrenamiento no es privativo de ninguna.
Fue en Francia donde comenzaron a aplicarse los juegos de rol crientados a la
empresa. En concreto, la consultoria Proconseil fundd el Centro Internacional de
Pedagogia Educativa (CIPE), creciendo espectacularmente por todo ef mundo
y con una cartera de clientes que incluye a Yves Saint Laurent o a la Universidad
de la Sorbona, por citar aigunos ejemplos. Con los juegos de rol aplicados al dm-
bito empresarial pretenden ensefar a los trabajadores a aunar esfuerzos para al-
canzar un beneficio comun (el de la empresa) que al final redundard en su propio
beneficio. Es decir, se frata de eliminar en la medida de lo posible ia.cl@sica riva-
lidad enire deparfamentos y en frabajar todos juntos en pos de un objetivo
comun. ‘
Obviamente, al hablar de juegos de rol enfocados a la empresa, no nos estamos
refiiendo a los modelos que hemos estudiado a lo largo de esta investigacién,
sino de otros creados especificamente para el Gmbito empresarial. Sin embargoe,
sus principios son los mismos: la adopcién por parte del participante de una per-
sonalidad que tendrd que interpretar a lo largo de toda la partida. Entre los mds
famosos se encuentran El Juego de la Isla, creado por el psiquiatra y socidlogo
Claude Zerbib y Eco Firme del profesor Jean-Marie Albertini, en el que los partici-
pantes tienen que encarnar por turnos a funcionarios, empresarios y padres de fa-
milia. El éxito de los juegos de rol como método pedagdgico es tal que fuentes de
la UNESCO declaran que al final del curso, se pide a un grupo de estudiantes que
presenten al menos dos soluciones creativas para sacar a una empresa de una
situacion de crisis, la cual se basa en una simulacién de un caso real.
En Espafa, este método pedagdgico se va implantando poco a poco, si bien
con cierfas reficencias por la mala fama que dichos juegos tienen en nuestro pas.
El principal impulsor de esta forma de ensenanza empresarial es José Luis Mener
Soler, director de Formacién de la Escuela Internacional de Negocios de Zara-
goza.
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- De la misma manera, colectivos como el Ejército de los Estados Unidos han puesto
en marcha en numerosas ocasiones este tipo de programas para aleccionar a sus
soldados anfes de emprender una accidn bélica de fipo real. Los soldados son
puestos en situacion en medio de simulaciones de combate, con o que @ la hora
de afrontarlas en la realidad, cuentan con un nimero mayor de recurses gue si
las hubieran aprendido de una manera meramente tedrica. La aplicacion de los
juegos de rol en las simulaciones del Ejército comenzaron a darse después de Ia
Segunda Guerra Mundial, gozando cada vez de una mayor aceptacion hasta
nuestros dias. En ellos no solamente se recrean escenarios bélices, sino tfambién si-
tuaciones de gran tensién que desgraciadamente cada vez se dan mds, tales
como actos terroristas o secuestros de aviones. Uno de los principales pilares en
los que reposan estas simulaciones radican en la creacién de situaciones de
emergencia gue los participantes deben resolver.

- Enofros colectivos, como es el de los marineros, los juegos de rol ejercen una fun-
cion de relgjacion, segin un estudio publicado recientemente. Parece que los
juegos basados en la simulacion ayudan a relgjar la tensién que produce el hecho
de encontrarse lejos de casa durante meses.

EL VERDADERO PELIGRO DEL JUEGO

A lo largo de este estudio hemos contemplado a los juegos de rol como una re-
presentacion especial del fendmeno ludico basado en la interpretacion, en la ca-
pacidad de actuar como si uno fuera ofra persona. Los juegos de rol pueden ser por
ello englobados dentro de las categorias que realizaron Johan Huizinga y Roger Ca-
llois sobre los tipos de juegos.

Hemos visto fambién los beneficios que los juegos de rol aportan de manera espe-
cifica al conocimiento y a las actitudes humanas. Pero como cualquier otro factor
relacionado con el hombre, si los juegos de rol se llevan a exiremos excesivos, se
puede caer en la adiccién. Lo que trato de decir, es que los juegos de rol no son
malos per se, sino que el peligro estd en la persona que juega a elics. De esta manera,
no se diferencia en nada de otros entretenimientos gue no son peligrosos en st mismos,
pero gue llevados al extremo, pueden resultar nocivos. Incluso algo tan aparente-
mente saludable como es el deporte puede degenerar en un tipo de adiccion. El ex-
ceso de television es malo para todos, produce atontamiento y duerme la capacidad
critica. La bebida tomada con moderaciéon no es mala, e incluso algunos licores son
saludables. Es decir, todo tiene su justa medida. Incluso elementos tan scludables
como son la comida y el suefo, ulilizadeos en exceso pueden producir problemas.
Pero esto no quiere decir que la ~omida, el deporte y el sueho sean malos de por sf
(es mds, son necesarios para la persona), pero si el sujeto que los practica no les pone
limite, llegan a convertirse en algo nocivo.

Lo mismo pasa con el juego en general. Es un factor necesario para el ser humano,
sirve para su descanso y para relacionarse con ofras personas. Sin embargo, cuando
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el juego ocupa per completo la mente de una persona, de forma que no puede pen-
sar en ofra cosa, estamos ante una patologia.

a) El exceso de Internet o Ciberadiccion

Oftro de los peligros que puede ocasionar el juego se da cuando se participa en
este por medio de Internet. En este caso, estariamos ante una adiccién. Los juegos de
rol, usados en exceso, y al beber tanto de los elementos de los juegos en general
como de los especificos de la Red, pueden provocar adiccién y ludopatia. Es muy im-
portante que este punto quede claro: los juegos de rol no son malos necesariamente,
son determinadas personas las que superan los limites establecidos y convierten la
partida en una patologia, a veces llevando a la redlidad acciones que sélo se dan
en el juego. Esto no es potestad de dichos juegos. Es mds, la persona que adopta
estos comportamientos es un enfermo. AUn hay que ahadir algo mdés: la ludopatia es
mds dificil de encontrar enire jugadores de rol porque el luddpata juega solo. Sin em-
bargo, en los juegos de rol se necesitan varias personas para jugar, (y es raro que ab-
solutamente todas quieran superar el fiempo de juego que el sentido comun
aconseja), por lo que un hipotético ludépata de los juegos de rol veria refrenados sus
impulsos de jugar por el resto de sus companeros de mesa.

El verdadero peligro se da cuando el jugador redliza su actividad solo y aisiado del
resto del mundo, de manera que no necesita ningun estimulo del exterior para moti-
varse. Este peligro puede darse en los juegos de rol por Infernet, en los que juegan va-
rias personas, pero coinciden en un espacio irreal. En la realidad, cada uno estd en
su casa solo con su conexion. Cuando los tiempos de conexidn superan lo razonable
y el individuo presenta otros sinfomas adicionales, como angustia si ne se encuentra
en la Red o dificultad para relacionarse con ofras personas en la realidad, en ese
caso estamos anfe un problema. No obstante, a la vista de lo expuesto, cabe plan-
tearse una pregunta, zes el juego de rol por ordenador lo que provoca adiccion o es
Infemet? Cada caso es un mundo, pero pedemos asegurar que la persona que es
adicta a los MUDs o juegos de rol por IRC seguramente hace en su tiempo de cone-
xién més actividades que también implican el uso de Internet, y que sin embargo
pueden fener poco o nada que ver con los juegos de rol propiamente dichos. Entre
estas actividades podemos destacar la visita a pdginas web, la descarga de pro-
gramas, de musica, el uso del correo electrénico, ete. Todas estas actividades que el
adicto realiza en su conexién no tienen nada que ver con los juegos de rol, por lo que
podemos afirmar que para este tipo de adicciones, los juegos de rol no son el fin, son
el medio. Un medio que sirve de excusa para conocer gente, para desarrollar ciertas
habilidades o adoptar rasgos de personalidad que uno no se atreveria a llevar a cabo
en la vida real. Los usuarios de los chats destacan el inmenso escudo que es el ano-
nimato a la hora de afirmar ciertas ideas o redlizar aseveraciones que no nos afreve-
riamos a hacer si estuviéramos en una conversaciéon cara a cara con otras personas.
De ahi la grandeza vy la miseria de Internet. Por una parte, permite el desarrollo de
conversaciones que sirven de entrenamiento para la vida real, pero por ofro lado,
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genera toda una cultura basada en el escondite y el anonimato, donde las personas
no son lo que parecen.

Sherry Turkle, estudiosa del fendmeno de los juegos de rol en internet, al ser pre-
guntada por la autora sobre si estos pueden ¢ no crear adiccidn respondio: no me
gustan ni esa palabra ni ese concepto. El término adiccion es mas adecuado para
referirse a experiencias con sustancias como la heroina, que son siempre peligrosas y
malas, y son algo de lo que uno debe mantenerse apartado. internet ofrece expe-
riencias gracias a las cuales las personas descubren cosas sobre sf mismas (buenas vy
malas) y esto es algo dificil de explicar. La gente crece, aprende y descubre un nuevo
potencial. También descubre preccupaciones y fantasias que nunca habia conside-
rado y esto puede ser algo complicado. Si hablamos de Internet como algo adictivo,
entonces tendriamos que hablar de adiccion a todas esas experiencias poderosas y
evocadoras. El término adiccidn sugiere ademds otras cuestiones igualmente dignas
de estudio sobre la vida on line y sobre nosofros mismos. Y francamente, esto tiende
a desplazar el interés de posibles patologias de las personas.

Otros estudiosos del fendmeno de los MUDS estdn de acuerdo con Turkle, conside-
rando gue si los juegos de rol e Internet provocan patologias, no habria tantos afi-
cionados a los mismos, ya que una enfermedad implica la existencia de una serie de
sinfomas ante los cuales el afectado busca consuelo. Estariamos aceptando enton-
ces que los daficionados a rol no juegan para compartir experiencias y senfirse bien,
sino para no sentirse mal. Y eso es algo que no he constatado en ningun caso a o
largo de este estudio.

Joan Mayans, estudioso de los MUDS y de ofros fendmenos comunicativos vincula-
dos ala era de Internet y la cibersociedad, apuntaba al ser entrevistado por la aufora
sobre esta cuestidon que desde luego que los juegos de rol pueden llegar a ser adic-
tivos, y que cualquier forma de abuso puede considerarse sinftoma de una patolo-
gia. Lo que ocurre con los juegos de rol, al igual que con muchas otras adicciones
sociales es que no hay una sustancia scbre la cual se desarrolle esa adiccion. Esto
hace que se trate de un fendmeno eminentemente social, una adiccion a un en-
torno de socializacion. Este hecho provoca que sea un fipo de adiccidn muy distinta,
menos dependiente, a la mayoria de las adicciones mas frecuentes, aunque la au-
sencia de una sustancia adictiva no es ébice para que puntualmente se den Usos
exagerados o patoldégicos.

Juan Alberto Estallo Marti, del Institut Psiquiatric de Barcelona, reflexiona sobre las
cuestion tanto de los juegos de rol como de las posibles adicciones que pueden cau-
sar los mismos en relacion a Internet diciendo que al igual que ocurrié con los video-
juegos el paralelismo con el conjunfo de las toxicomanias es tentador, sin embargo,
ya de una manera supetficial solo es posible establecerio con el juego patoldgico, ya
gue no debemos olvidar que como en este caso fampoco existe una sustancia res-
ponsable de la conducta adictiva. (...} No obstante, las adicciones en sentfido amplio
pueden ser saludables, patoldgicas o una mezcla de ambas. De este modo, una per-
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sona que se sienta fascinada por su hobby y en el que invierte cantidades ingentes
de tiempo tiene la posibilidad de aprender, fomentar la creatividad y comunicarse.
La dificultad se sitda en el punto en que debe frazarse la linea entre un uso intenso de
la tecnologia vy la aparicién de las consecuencias derivadas directamente de la ac-
tividad.

Estallo cita ademds al catedrdtico Enrique Echeburla, para el cual, la adiccidn
llega cuando una aficion interfiere en tu vida cotidiana o no se busca esa conducta
para pasario bien, sino para no pasarlo mai.

Es decir, si la actividad que causa la adiccién no se lleva a cabo, aparecen ofros
sinfomas como la ansiedad. De todos los jugadores de rol preguntados para llevar @
cabo este estudio, sélo un porcentaje muy pequefio confesd sentir “mono” cuando
no jugaba, y en ningun caso esta abstinencia de juego implicaba males mayores.
Tan solo era una forma de echar en falta una actividad con la que el jugador se di-
vertia y se relacionaba con ofras personas. Ninguno de los entrevistados tuvo otros sin-
tomas mds graves, como temblores, ansiedad, agitacién psicomotriz, pensamientos
recurrentes o fantasias cuando no jugaba a rol. De hecho, contemplado bajo la dp-
tica de lo expuesto en este estudio, dichos sinftomas no constituyen mds que una exa-
geracién. Ademds, hay que incidir en el punto de que los juegos de rol no implican
el consumo de sustancias adictivas en relacion a ellos mismos, porio que el concepto
de adiccion es sumamente improbable. Los problemas aparecerian si los jugadores
se encontraran con que para lievar a cabo su actividad tuvieran que sacrificar
tiempo procedente de ofras actividades cotidianas, tales como trabajo, estudio o
tiempo de suefo.

b) El Juego Patoldgico

Por otra parte, existe ofra desviacién que a veces los profanos asocian con los jue-
gos de rol, y es el concepto de juego patoldgico o etiopatogenia. Esta enfermedad
es muy antigua, pero no se cdlificé como tal hasta ia década de los afios setenta,
época en la cual aparecen los primeros estudios. Este problema se caracteriza por la
consideracion del juego no como elemento destinado a la diversién, sino un motivo

. de preocupacién por cuanto supone humerosas repercusiones en la relacion de la
persona con su entorno.

La dependencia de la persona por el juego se retroalimenta entonces creando un
comportamiento perturbado. Este problema es ain mayor en juegos en los que se
mueven cantidades de dinero. En los demds juegos, se da un condicionamiento ope-
rante: el hecho de ganar sirve como refuerzo para repetir la conducta del juego. En
el caso de los juegos de rol es dificil legar a estos niveles porque no existe el concepto
de ganadores ni de perdedores, pero podria darse el refuerzo mediante la consecu-
cién de diversos objetivos, lo que motivaria al aficionado a seguir jugando. La psico-
logia siempre ha estudiado el problema del juego patoldgico desde dos perspectivas
diferentes:
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1. Las tendencias psicoanalistas sostienen que las personas que caen en el juego
patolégico no buscan sino expresar comportamientos reprimidos o infantiles que
residen en el subconsciente del jugador.

2. La psicologia de la personalidad, por su parte, tiende a considerar la posible re-
lacién entre ciertos tipos de drogas y el mero hecho de jugar. De este modo, lo
que viene a decir esta teoria es que o que en realidad motiva al jugador es el
consumo de ciertas sustancics que se dan durante el proceso Udico, por lo gue
eljuego no es mds que una manera de enmascarar otro tipo de adiccidn. Dichas
teorias, aunque proponen un punto de vista interesante, no son tomadas muy en
serio por la comunidad cientifica, ya que se considera que sus metodologias no
son suficientemente rigurosas.

Aungue esta sea una desviacidon comun a todos los juegos, las teorias suelen cen-
trarse mucho mds en los juegos de azar, es decir, en aguelios juegos en los que media
ofro elemento de por medio, como es el dinero. En los juegos de rol, al no existir la po-
sibilidad de hacer apuestas (o de ser meramente simbdlicas), dificimente puede
darse el riesgo que entfrafiaria la hipotética ganancia o pérdida de cantidades de di-
nero. Este tipo de juego, por tanto, no es susceptible de convertirse en medio para al-
canzar ofro fin, tal como ganar sumas monetarias o adquirir un cierto respeto social.

c) La dificultad para distinguir entre fantasia y realidad

Muchas veces se ha acusado a los juegos de rol de provocar en sus aficionados una
incapacidad crénica para distinguir entre la fantasia y la realidad. Otras veces, se ha
acusado a los propics jugadores de que son ellos quienes no quieren acabar de en-
carnar el persongje, transfirendo datos y anécdotas del juego a la vida real, Las ex-
presiones “desconectar’ o “salir del personaje” son las mdas utilizadas por los
defractores de este tipo de juegos. La sentencia del Caso Rosado y sus posteriores
andlisis psicologicos (expuestos en medios de alto corte sensacionclista) hicieron lle-
gar a la sociedad términos psiquidtricos que todo el mundo se apresuré a manejar,
supieran o no lo que estos significaban. Los periodistas fambién hicieron uso de ellos,
contribuyendo a embarullar més todavia las cosas y creando una gran bola de con-
fusion que se iba retroalimentando.

En realidad, la dificultad para distinguir entre la fantasia vy la vida normal es un des-
orden psicoldgico bastante grave que no tiene por gué ir asociado a la préctica de
determinados juegos. Lo normal es que cuando el individuo se encuentra en fase in-
fantil suric esta dificultad, la cual no se considera anormal siempre que vaya des-
apareciendo con el crecimiento, o al menos adaptdndose dentro de los margenes
establecidos y tolerables por parte de los demds miembros de |a sociedad. Hay de-
terminados ninos, sobre todo los refraidos o timidos que abandonan esta fase mucho
mas tarde, adguiriendo con cierto retraso los mecanismos necesarios para diferenciar
la redlidad de lo gue se imaginan.
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En otros casos, son los propios padres los responsables de que esta fase tarde mds
© menos en desaparecer, pues ante las preguntas insistentes de los nifios que quieren
saberlo fodo, a veces se recurre a explicaciones fantasiosas para evitar tener que
ofrecerles la version “real” de las cosas. Esto tampoco es un factor preocupante.
Todos descubrimos un dia determinado quién eran en realidad el Ratoncito Pérez y
no por ellc estamos especialmente traumatizados. El verdadero problema se da
cuando al adquirir madurez y llegar a la fase adulta de su vida, la persona es inca-
paz de distinguir entre las cosas que ha vivido vy las que ha imaginado en realidad.
Aungue la propia mente pone a disposicion del individuo mecanismos para refrenar
estos excesos {la mayoria de las veces estos mecanismos actian mds por exceso que
por defecto, como demuesiran las teorias freudianas), en ocasiones este control no
se ejerce con plenitud, por lo que la persona se encuentra ante una patologia que
debe ser vigilada y controlada por terapeutas. Naturalmente, estamos hablando de
casos exagerados, ya que a todos nos ha pasado ir por la calie pensando en ofras
cosas o imaginar que nos enconframos en un escenario diferente haciendo cosas
distintas a las que estamos redlizando en ese preciso momento. Esto constituye en si
mismo un sinfoma de enfermedad. A lo que nos referimos es a casos mds graves que
pueden degenerar en cuadros alucinatorios o delirios. Una de las enfermedades psi-
colégicas que implican una mayor confusién entre realidad y ficcién es la esquizo-
frenia, donde ademds de alucinaciones, el sujeto que la padece presenta ademds
otros sinfomas como delirios, pensamientos sin fundamento, dificultad para dar co-
herencia a las frases, efc. Pero a pesar de ser una enfermedad ampliamente estu-
diada en nuestros dias, les propios psiquiatras no consiguen ponerse de acuerdo en
qué la origina. A veces el factor genético hace posible que una persona la padezca.
Ofras, el abuso contfinuado de ciertas drogas pueden afectar determinadas dreas
del cerebro impidiéndole fratar la informaciéon que recibe. Es por lo tanto muy dificil
hacer creer con una base cientifica que los juegos de rol afectan al cerebro hasta ha-
cerle cambiar su manera de pensar. La verdadera raiz del problema se encuentra
en la mayor parte de los cascs en la propia mente del individuo, no en los estimulos
que recibe del exterior. El caso de la persona que escucha voces que le obligan a ha-
cerse dano o hacer dafo a los demds parece un tépico para referimos a la locura,
pero por desgracia, es uno de los sinfomas que presenta esta enfermedad. Esta difi-
cultad para discernir si dichas voces son reales o producto del cerebro es también re-
lativa.

Otra de las enfermedades que provoca la no diferenciacién entre la realidad y la
fantasia hace referencia a los comportamientos sicdticos. Entre las causas mds co-
munes de esta enfermedad se encuentran elementos como el alcohol, las drogas,
posibles tumores ubicados en determinadas zonas cerebrales, la epilepsia, o la de-
presion. Es decir, casi todos los factores son enddgenos, salvo un par de elios que se
refieren al consumo de sustancias estupefacientes. Resultaria imposible también afir-
mar en este caso que los juegos de rol actian como causa de este cuadre mental.
Oira cosa es que la enfermedad se encuentre latente en la mente de una persona
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y se le recomiende por ello tomar ciertas precauciones. Una de ellas si que puede ser
mantenerse lejos de los juegos de rol, pero no porgue sean malos para su enferme-
dad, sino porque el clima de juego o la tensidn del mismo {que no es perjudicial de
por si necesariamente) puede provocar empeoramiento o recaida en la enferme-
dad. Por ello son los propios psicdlogos los que recomiendan que se les consulte si se
padece cualquier enfermedad mental grave y se quiere jugar a rol. De la misma ma-
nera que una persona convaleciente de un infarto deberia solicitar consejo a su car-
didlogo antes de practicar cualquier deporte. O que cualguier persona
convaleciente de un cdlico, debe consultar a su médico de digestivo antes de comer
picanie.

Por lo tanto, acusar a los juegos de rol de provocar ciertas psicopatias puede ser
tentador para sus detractores. La diferencia entre los estudios que afiimaban que di-
chos juegos podian provocar comportamientos perturbados y los que demuestran
gue enfre ambos factores no existe ninguna relacion radica, principalmente, en que
los segundos estdn basados en métodos cientificos con pruebas concluyentes, mien-
fras que los andlisis realizados por detractores se basan como normal general en ba-
terias de preguntas de las que después se extraen conclusiones vagas que no tienen
en cuenta posibles errores de estadistica o falacias. De hecho, uno de los estudios
americanos gue intentaba relacionar los suicidios de adolescentes con juegoes de rol
ha sido tomado por profesores de matematicas para explicar la lomada falacia de
base amplia. Es decir, lo que el estudio viene a demosirar es que todos los jugadores
de Dungeons & Dragons se han suicidado. O que todos los suicidas del munde han
sido alguna vez jugadores de Dungeons & Dragons. Esta desviacion estadistica ha de
ser corregida en los estudios porque de lo contrario, presenta conclusiones tan fala-
ces como estas.

OTRAS VENTAJAS DE LOS JUEGOS DE ROL

Aparte de las ya enunciadas en este capitulo de la investigacién, y que se refieren
a beneficios mentales, emocionales y educativos, las asociaciones de rol presentan
ofro tipo de relaciones entre sus miembros que no son solamente IUdicas. Dichas asc-
ciaciones son fuentes de infercambio de conocimientos, ya que en ellas confluyen
personas de distinta procedencia y edades, con lo que no es raro encontrar cola-
boracion en materia de estudios.

Pero por otra parte, estas asociaciones también organizan actos basados en la ca-
ridad o la solidaridad, actuando como una especie de organizaciones no guberna-
mentales en ocasiones. La mads concreta de todas es Ayudar Jugandeo, una
asociacion sin dnimo de lucro que utiliza los juegos de rol como via de escape para
las personas menos afortunadas de la sociedad. Las personas que forman parte de
dicha asociacién crean talleres de juegos de rol para nifios que provienen de fami-
lias conflictivas o desmembradas, de manera que puedan relacionarse con ofros
ninos y disfrutar de todos los beneficios que ofrecen este tipo de juegos. Los mucha-
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chos no solamente tienen unas horas de diversion, sino que ademds se sienten apo-
yados y escuchados, o que redunda en su vida cotidiana.

Oftras asociaciones de rol aprovechan las fechas navidefias para organizar recogi-
das de juguetes y alimentos destinados también a personas desfavorecidas, movili-
zando a sus miembros para el reparto de los mismos en centros de caridad. Las listas
de correo e Internet sirven en estas ocasiones como canales eficaces para que el
mensaje llegue al maximo nimero posible de personas. Del mismo modo, se anima a
los miembros de la lista o de la asociacion a que den la mdaxima difusién al mensaje
entre sus amigos, familiares y conocidos, a fin de recabar el méximo posible de ayuda.

En ofras ocasiones mas tristes, como los atentados del 11 de marzo en Madrid, va-
rics asociaciones de rol se movilizaron para expresar su repulsa a los atentados. Ade-
mas, se facilitaron las direcciones donde los miembros de las mismas podian acudir o
donar sangre o a ofrecerse como voluntarios para ayudar en aquellas terribles horas.
Como podemos comprobar, los juegos de rol no solamente ofrecen ventajas a nivel
individual, sino gue las asociaciones de los mismos pueden desempeifiar una impor-
tante labor social.

Por desgracia, estos actos desinteresados raramente salen a la luz. A los medios de
comunicacion les sigue resultando mds conveniente reflejar a los jugadores de rol
como psicopatas o enfermos que se creen constantemente que viven en una partida
y que se dedican a hacer las mismas cosas que harian en la ficcién, como por ejem-
plo, matar gente. Esperc que a lo largo de estas pdginas que hemos compartido el
lector haya aprendido a relativizar los conceptos absolutos y que sea capaz de con-
trastar la informacion que se le ofrece de manera critica. Por desgracic, este trabajo
de investigacién no evitard que sigamos cyendo en los medios de comunicacién no-
ticias de sucesos en los que supuestamente estdn implicados jugadores de rol, pero
por lo menos si que espero evitar que todo aquel que lo lea dé esa informacién por
senfada solo porque lo dice determinado periddice o determinada cadena. Al finy
al cabo, cuestionando las noticias vy la informacién, buscando varias fuentes con las
que contrastar la noticia y manteniendo un punto de escepticismo sobre el particu-
lar, la sociedad se hace més libre. Y para cualquier punto de la noticia que no haya
quedado suficientemente claro sobre los juegos de rol, recuerde que las asociacio-
nes y las tiendas de rol tienen sus puertas abiertas para todo aquel que quiera acer-
carse a buscar informacion sobre dichos juegos. No se asuste porgue su hijo juegue
arol. Invitele a que le expligue qué eslo que hace en esas sesiones. Al principio quizd
le suene extrafio, pero después comprenderd que casi todos los que juegan arol son
personas sandas, inteligentes, con ganas de relacionarse y de hacer amigos, y que las
aberraciones con las gue a veces nos sorprenden las noticias son solamente la ex-
cepcion, nunca la regla.
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LISTADO DE JUEGOS DE ROL UTILIZADOS PARA ESTE TRABAJO

= Aberrant (White Wolf): Los jugadores encarnan a superhéroes que luchan mds alld

del espacio y del fiempo, aprovechando la energia cudntica del universo. Este
juego comparte aventuras con ofros dos del mismo estilo: Trinity y Adventure, jue-
gos apocrifos de White Wolf, la editorial de Mundo de Tinieblas

Anima: Beyond Fantasy (Edge Entertaiment): Juego de rol creado por europeos
y japoneses con el fin de unirlo mejor de las dos culturas. Se basa en las leyendas
orientales, pero tratdndolas desde un punto de vista mds cercano. Destaca el
completo sistema para creacién de personajes que ofrece

Anno Domini (Ucronia): Los demonios se han hecho con el control de la Tierra en
el ano mil. Los jugadores interpretan a hombres libres que fratan de enfrentarse a
ellos, o bien a demonios que tratan de ascender en la Jerarquia Infernal.
Aquelarre (Joc): Juego de rol espariol creado por Ricard Ibdanez y, ademds, el pri-
mer juego de rol espanol. En €l, los jugadores encarnan a personas de la Edad
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Media enfrentadas a las fuerzas sobrenaturales, basdndose siempre en fuentes
historicas y mitoldgicas reales.

Ars Magica (La Factoria de Ideas): Este juego entusiasmé tanto a los adeptos
como a los estudiosos de la Historia. Ambientado en la Europa de la Edad Media,
narra las aventuras de los personajes como magos de la Orden de Hermes y su
evolucion en el control de la magia.

Capitan Alafriste, El (Devir): Obra de Arturo Pérez Reverte adaptada a juego de
Rol. Esté ambientada en la Edad de Oro espaficla, cuando el imperio espanol
habia comenzado a declinar en el exterior, v las derrotas constantes se comian
gran parte del presupuesto real. Es la época de hidalgos y espadachines que so-
breviven como espadas de alquiler.

Cazador: La Venganza (La Factoria de Ideas): Ante la avalancha de seres sobre-
naturales que vive la sociedad, un grupo de personas han decidide acabar con
ellos y recuperar sus derechos en la Tierra. Supuso el sexto juego de rol de la co-
leccién Mundo de Tinieblas.

Changeling: El Ensueiio (La Factoria de Ideas): Los jugadores encaman en este
caso a seres delicados, como los elfos y las hadas y su particular lucha por hacerse
con el poder. Quinto juego de rol de la coleccién Mundo de Tinieblas.
Comandos de Guerra (Ediciones Sombra): Juego histérico basado en la Segunda
Guerra Mundial. Su principal atractivo es que utiliza el llamado Sistema Sombra,
que consiste en una Unica tirada con tres dados de 10 para resolver la Accidn, el
Dano vy la Localizacion.

Conan {Edge Entertaiment): Juego basado en el célebre personaje creado por
Robert E. Howard en la Era Hiboria, donde se desarrollan las aventuras de este
barbaro y sus acompanantes. El juego posee las caracteristicas comunes de este
grupo: magia, guerreros, batallas, etc.

Cyberpunk (M+D Editores): Situado en un futuro post apocaliptico. o medio ca-
mino entre Matrix y Blade Runner, los seres humanos viven cprimidos por las ma-
quinas y se han establecido en grupos de resistencia contra las mismas. Los
personaijes se ven amenazados por presiones difusas que provienen delsistema y
han de luchar por sobrevivir uniendo carne y acero.

Demonio: La Caida (La Factoria de Ideas): Al igual que en ofros juegos de Mundo
de Tinieblas, los jugadores encarnan criaturas con poderes sobrenaturales. En este
caso son los demonios los que pugnan por hacerse con el poder en la Tierra. Sép-
timo juego de rol de Ia serie Mundo de Tinieblas.

Dragones y Mazmorras (Devir): Dungeons & Dragons fue el primer juego de rol
que se inventd y el primero que llegd a Espafia. Combina elementos épicos y de
fantasia. Suele ser uno de los primeros juegos alos que los roleros confiesan haber
jugado, tanto por la simplicidad del sistema, como por lo alractivo de su tema-
tica. Poco a poco se fue desarrollando cada vez mds y aparecieron variantes del
mismo, como Dragonlance, Ravenloft, Dark Sun, Fergotten Reaims...
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Eiric de Melniboné (Chaosium): basado en saga del Campedn Eterno e Michael
Mocrcock, narra las aventuras de los persongjes en los Reinos Jévenes, dominados
por un rey albino que, con el fiempo, desencadena el fin del mundo conocido y el
inicio de una nueva era. Es un juego sustentado en la llamada “fantasia oscura”.
Engel (La Factoria de Ideas): Juego ambientado en el afic 2054, en una Europa
post apocdiiptica sumergida bajo las aguas. Los jugadores encarnan a dngeles
con grandes poderes en medio de una ambientacion en la que la sociedad ha
vuelto al sistema feudal y la Iglesia ha recuperado su antiguo poder.

Eriloe (Ediciones Sombray): Eriloe es un mundo sin nubes, donde los paises flotan a
través de un manto de nubes. Los jugadores deberdn llevar a cabo sus acciones
en un mundo que ademdas del agua, ha perdido la fe. Este juego se ofrece por en-
fregas y de forma gratuitac en al pagina web de la editorial.

Exaltado (La Factoria de Ideas): Los jugadores encaman a seres de temible poder
gue descubren su herencia y su papel para levantarse contra la tirania del im-
perio en el que viven. Un juego de fantasia medieval al estilo *manga’”.

EXO (Ediciones Sombra): Juego basado en la ciencia ficcién, situado en un uni-
verso llamado EXO en el que las diferentes razas luchan por sobrevivir. Fue el pri-
mer juego en emplear el Sistema Sombra.

Fabulas (Nosolorol): Juego ambientado en la época victoriana en el que los ju-
gadores encarnardn a miembros de la Sociedad de Cuentacuentos, dedicados
a hacer frente a todas aquelias criaturas que se han escapado de los cuentos vy
las antiguas narraciones y amenazan con hacer de nuestro mundo el suyo.
Fading Suns (La Factoria de Ideas): Juego de Ciencia Ficcién en el que la Huma-
nidad se ha expandido por multiples planetas. Ahora, en un nuevo Imperio en el
que el orden feudal se ha restaurado y los tres pilares son la nobleza, el clero y los
gremios comerciales, los soles empiezan a apagarse. Los elementos medievales,
futuristas y post- apocalipticos se dan la mano en este sorprendente juego, que
ha constituido todo un éxito en los Estados Unidos.

Fanhunter (Farsa Wagon): Juegoe creado por Chema Pamundi e ilustrade por Cels
Pifiols basado en los cémics de este Ultimo. Los argumentos y las aventuras de
este juego parodian otros juegos de rol, peliculas o bien del cémic y la mUsica.
Fanpiro (La Factoria de Ideas): Célebre satira del juego Vampiro: La Mascarada.
Con ilustraciones de Cels Pifiol, en este juego los “fanpiros” son aficionados a los
juegos de rol y ocio relacionado que se agrupan en clanes come ocurria con los
vampiros en el juego que parodia.

Far West (M+D): Juego de rol cuyo escenario es el vigjo oeste americano desde
un punto de vista histérico, aunque con cabida para algin aspecto sobrenatu-
ral como la magia de los indios. Ef juego de “indios y vaqueros” elevado a un
plano mds adulto.

Feng Shui (Edge Entertciment): Este juego trata de reproducir las peliculas de
Hong Kong. Los jugadores son héroes que vigjan desde el presente a ofras épo-
cas para luchar en una guerra secreta por el control del mundo.
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Hackmaster (Devir): Juego de rol al estilo de Dungeons & Dragons, pero mdas exa-
gerado. Los jugadores se enfrentan a todo tipo de criaturas y monstruos con el fin
de obtener sus tesoros. Recupera las raices del rol mds tradicional, aguel basado
en los combates, dejando a un lado la linea interpretativa.

Heavy Gear (Edge Entertaiment): Juego de rol que incorpora en el propio ma-
nual un sistema de juego de estrategia. Heavy Gear desarrolia un mundo de cien-
cia ficcién done los personajes pueden pilotar robots gigantes.

Heroquest (Edge Entertciment): Juego de fantasia medieval ambientado en el
mundo imaginario de Glorantha. A diferencia de ofros juegos det mismo fipo, He-
roquest se basa mas en la narracién que en las reglas, hasta el punto gue es po-
sible crear un personaje Unicamente describiéndolo con cien palabras.

In Nomine Satanis (Joc Internacional): El juego se divide en dos partes. In Nomine
Satanis , en la que los jugadores encarnan el papel de enviados del Infierno para
sembrar el caos en la tierra; y Magna Veritas, en la cual asumimos el rol de An-
geles divinos con la santa misién de eliminar a los enviados de Satands. Ambas
partes tienen un marcado componente comico.

Invasores (Farsas Wagon): Juego al mds puro estilo Expediente X. Investigacion
sobre OVNIS, mutilacién de ganado, ocultacién de pruebas por parte del go-
bierno, etc.

Juego de Tronos (Devir): Basado en la saga de George R.R. Martin, Cancion de
Hielo y Fuego, el juego refleja la doble vertiente que se ve alo largo de los libros.
Por un lado, las batallas, los torneos v la vida de los ejércitos en la guerra. Por el
otro, las intrigas de las cortes por el poder en torno a las familias rivales que lo os-
tentan: Lannister, Stark y los depuestos Targaryen, que quieren recuperar su frono
a toda costa. La saga estd aderezada con grandes dosis de infriga, y €s una re-
flexion sobre si todo vale para alcanzar el poder.

Kult (La Factoria de Ideas): Juego de horror que parte de laidea de que la reali-
dad es mentira, un telén que sirve para ocultar el conflicto entre dioses caldos. Los
personajes deberdn tomar parte en esa lucha.

Leyenda de los Cinco Anillos, La (Edge Entertaiment): Aventuras en el mundo ima-
ginario de Rokugan, una especie de Japodn feudal, donde asumimos el papel de
nobles samurais.

Liamada de Cthulu, La (La Factoria de Ideas): Basada en los famosos Mitos de
Cthulu de Howard Philip Lovecraft, esta obra infroduce a los personajes en inves-
tigaciones detrds de las cuales se esconden fodo tipo de monstruos de pesadilia.
Las partidas pueden ambientarse en los anos 20, la Edad Victoriana y la época
actual.

Mago (La Factoria de Ideas): Los jugadores encarnan @ persongjes con poderes
distintos poderes para hacer magia, siempre cuidando de no transgredir la reali-
dad y de mostrarse a ojos de los gue no son como elios. Al igual que Yampiro,
Mago se situa en varias épocas histéricas: Cruzada (Edad Media}, y Ascensidn
{época actual). Tercer juego de la serie Mundo de Tinieblas.
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= Momia: La Resurreccidn (La Factoria de Ideas): Juego de rol basado en la vida
después de la muerte. Los jugadores dardn vida a resucitados a los que les ha
quedado algo pendiente por hacer en vida. Se enmarca dentro del Mundo de
Tinieblas.

* Mutants & Masterminds (Nosolorol): Los personajes encarnan a superhéroes del
mundo del comic, con todos sus poderes y habilidades especiales. Los sistemas
son féciles y dindmicos a fin de no alargar demasiado las peleas. El objetivo, el de
cualquier superhéroe: salvar el mundo.

* Orpheus (La Factoria de Ideas): A lo mejor hemos estado toda la vida equivoca-
dos y resulta que la muerte no es el final de todo. A lo mejor hay una manera de
regresar al cuerpo y seguir viviendo. Los jugadores encarmnan a personajes que
pertenecen a Orpheus, una empresa que pone en contacto alos vivos y los muer-
tos. Este juego de rol incorpora la novedosa idea de “serie imitada”, es decir, que
en sélo seis suplementos el juego se acababa llegando a una conciusidn final.

* Ouvtfan (Planeta DeAgostini): Juego de Cels Pifiols basado en ofras famosas sagas
de ciencia ficcion tales como Star Wars o Star Treck. De nuevo mucho humor y si-
tuaciones absurdas., similar @ Fanhunter y Fanpiro, aungue con relgas diferentes.

* Pangea (Edicicnes Sombra): Juego de rol basado en la prehistoria, en una época
en la que los jugadores dependerdn de escasa tecnologia, ya gue se encuentran
en los albores de la civilizacion. No es un juego histdrico, sino fantdstico, pero pre-
senfa gran cantidad de razas que permiten a los jugadores elegir de acuerdo a
los infereses de su personaije. Al igual que otros juegos de esta editorial, utiliza el
Sistema Sombra. 3

* Paranoia (Joc Internacional): Juego de humor en el que los personaijes viven en
una utopia controlada por el Ordenador, y donde su principal objetivo es ascen-
der a la jerarguia delatando a los traidores comunistas y mutantes. 3El problema?
Todos los personajes son siempre traidores comunistas y mutantes, de manera que
tratardn de volverse unos contra ofros constantemente.

= Pendragdn (Joc Internacional): Sigue las leyendas artdricas con gran fidelidad.
Los personajes son caballeros andantes cuyas misiones consistirdn en vencer dra-
gones, rescatar princesas, cortejar damas, tener descendencia...

* Piratas {Ludotecnia): Grandes galeones, botelias de ron, patas de palo y tesoros
escondidos. Surcar los siefe mares sin moverse de casa.

* Ragnarok (Ludotecnia): Los jugadores destacan sobre todo la lograda ambien-
tacion de este juego, que sigue bésicamente dos lineas importantes: la llegada
de una entfidad procedente del espacio exterior, y la existencia de una editorial
dedicada a recopilar libros de ocultismo.

* Redencidn (Edge Entertaiment): Juego de rol en el que los personajes vivirdn sus
aventuras en un universo de ciencia ficcién paralelo, en el que la raza humana
se encuentra al borde de la extincidn fras el colapso sufrido por el Sistema Solar.

* Rolemaster (La Factoria de Ideas): Juego de rol de fantasia que presume de ser
el mas completo que se haya concebido hasta el momento. Se frata de un con-
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junto de reglas para ambientar las campanas en la Tierra Media o en cualquier
ofro mundo. Muchos de los aficionados a El Sefior de los Anillos lo consideran un
complemento indispensable para enriquecer sus parfidas.

Rol Negro (Ediciones Sombray): Juego que narralas aventuras de los personajes en
la ciudad de Cunia o Ciudad Doliente. Ambientado al estilo dei cine negro, ios ju-
gadores dan vida a personas normales que tienen que hacer frente a problemas
con las mafias, los ladrones o la corrupcién politica.

RuneQuest (Joc Internacional): Juego de rol de los mismos creadores de Pendro-
gén . Como aventureros en un mundo de espaday brujeria, debemos sobrevivir
a mil y una aventuras con nuestro ingenio y nuestras armas.

7° Mar (La Factoria de Ideas): De similar temdtica que Piratas pero ambientado
en un mundo fantastico que se parece a nuestra Europa, llamado Thedh, los per-
sonajes son Héroes que surcan los mares luchando contra criaturas fantdasticas,
esgrimistas y magos.

Sefior de los Anillos, El (La Factoria de Ideas): Basado en la celebérrima cbra de
Tolkien, los jugadores encarnan personajes que aparecen en sus pd&ginas. Hay
gran cantidad de razas, tales como elfos, hobbits, humanos, enanos, etc. La mi-
<sién concreta trasciende en una lucha entre el Bien y el Mal.

ShadowRun (La Factoria de Ideas): La raza humana ha evolucionado hacia di-
versas razas fales como orcos, enanos, elfos y trolls. La magia y la tecnologia se
unen en un mundo futurista y apocaliptico dominado por grandes corporacio-
nes. En la misma linea de Cyberpunk, ahadiendo una vuelta de tuerca al intro-
ducir razas tipicas de la fantasia medieval y magia.

sLAng {Nosolorol}: Juego basado en el mundo criminal de Los Angeles, donde en
los barios conviven fraficantes, policias, pandilleros, etc. sLAng hereda el estilo
de peliculas como Sin City, Pulp Fiction, Snatch o Reservoir Dogs vy de videojuegos
como GTA San Andreas.

Star Wars (Devir): Este juego sigue la misma linea argumental que las peliculas de
La Guerra de las Galaxias y se basa en el eterno conflicto entre fos caballeros Jedi
y el Lado Oscuro de la Fuerza. Junto a ellos aparecen también mercenarios, di-
plomdticos, pilotos, etc.

Unknown Armies (Edge Entertaiment): Juego de horror y accién frenética en el
que los jugadores se enfrentan a un mundo sobrenatural gue no tiene nada gue
ver con el que uno esperaria: magia basada en el dinero, el sexo o el alcohol, ar-
tefactos magicos fales como cajas de cartdén o mufecos y ofros ejemplos de
magia posmoderna.

Usagi Yoyimbo (Nosolorol): Juego de rol situado en el Japén feudal, basado enlos
cémics homoénimos de Stan Sakai.

Vampiro (La Factoria de Ideas): Uno de los juegos mds famosos de su editorial, la
cual ha creado una linea de juego para cada criatura sobrenatural. En esta, los
jugadores encarnan a vampiros en diferentes épocas historicas, ya que Yampiro
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comprende Edad Oscura, Edad Victoriana, Mascarada (en la época actual). Pri-
mer juego de la serie Mundo de Tinieblas.

» Warhammer: El Juego de Rol (Edge Entertaiment): Se basa en la encamacion de
unos héroes que viven aventuras en lugares sombrios, tales como el Viejo Mundo,
lugar tenebroso y oscuro sobre el que pende el Caos. Se basa en los mismos con-
ceptos que el famoso juego de estrategia sobre el que estd creado, pero su apa-
ricién es mucho mds tardia.

* Witcheraft (Edge Enterfaiment): Juego basado en un mundo regido por los po-
deres mdgicos de brujos y hechiceros. Los jugadores encarnan a los llamados Do-
tados, un grupo de personas especialmente temido por sus poderes, perseguidos
por el miedo que suscitan en los demds, lo que les ha llevado a esconderse para
poder practicar la magia sin interferencias ni infromisiones externas.

* Wraith: El Olvido (La Factoria de Ideas): En este juego, los personajes son muertos
a los que les han quedado tareas pendientes en vida. Deberdn enfrentarse a los
espectros del inframundo en busca de la paz. Cuarto juego de la serie Mundo de
Tinieblas.

* Zombie: All Flesh Must Be Eaten (Edge Entertaiment): Los jugadores deben sobre-
vivir en un mundo amenazado por estas criaturas repugnantes.



CRONOLOGIR

1889: Nace Jabob Levy, padre del Psicodrama

1974: Comienza la primera generaciéon de juegos de rol, que durara hasta 1978
Gary Gigax y Dave Ameson crean Dungeons & Dragons, considerado el primer
juego de rol.

1979: Comienza la segunda generacién de juegos de rol, que durard hasta 1983
James Egbert lll, jugador de Dungeons & Dragons, se suicida

1982: Irving “Bink” Pulling, jugador de Dungeons & Dragons, se suicida. Su madre,
Patricia Pulling, comienza una campafia centra los juegos de rol, que durard
hasta 1997.

Steven Hilliard Stern estrena Mazes and Monsters.

1984: Comienza la tercera generacion de juegos de rol, que durard hasta 1987
1985: Se crec la B.A.D.D., siglas de Bothered About Dungeons & Dragons (Harfos
de Dungeons & Dragons)

1986: Aparece el juego de estrategia Warhammer en Estados Unidos.

1988: Comienza la cuarta generacién de juegos de rol, que dura hasta la actua-
lidad

Wiliam Flat funda la CAR-PGA o Comité Para el Progreso de los Juegos de Rol, con
sede en Texas.

1990: Linda Marik Kiine y Lisa DeRenard publican su estudio Alienacion y ei juego
Dungeons & Dragons, donde estudian las variaciones de conducta entre juga-
dores y no jugadores

1991: Suzanne Bayeta y James Forest publican Relacién enfre Juegos de Rol y
Comportamientc Criminal Admitido, con el mismo objefo que el anferior.

1994: El 30 de Abril, Félix Rosado y Javier Martin asesinan a un trabcjador en una
parada de autobus supuestamente jugando a un juege de rol. El asesinato pasare
a ser conocido como el Crimen del Rol.
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- 1997: Amando Simén publica su estudio Relacién entre la Estabilidad y el Juego
Dungeons & Dragons, para medir rasgos de la personalidad de jugadores de rol
y no jugadores.

- 1999: Wizard of the Coast publica un estudio sobre la media de edad de los ju-
gadores de rol
Aparece el Sistema Sombra, aplicado sobre todo en juegos de esta editorial.

La UNESCO incorpora la metodologia de los juegos de rol a exposiciones y prac-
ticas con colegios para ensefar a desarroliar empatia.

Se dicta la sentencia del Caso Rosado
El director de cine Mateo Gil estrena Nadie conoce a Nadie

- 2000: Se producen disturbios ain no aclarados en la Semana Santa Sevillana. Se
culpa a unos jugadores de rol.

Se produce el Crimen de la katana, en el que un adolescente mata a su familia,
supuestamente influencia por el video juego Final Fantasy VIl
Se estrena El Corazdn del Guerrero, de Daniel Monzdn

- 2001: noviembre. Un joven perfurbado sierra las patas de los perros de una perrera
en Taragena. Se echa la culpa a los juegos de rol.

- 2002: Jorge Olguin estrena Sangre Eterna
Se crea la asociacion espanola para ia defensa del rol Homo Ludens

- 2003: Comienza una serie de asesinatos llamados Crimenes de la Baraja por los
medios ya que aparecié una carta de la baraja espafiola junto al primer cuerpo.
Este hecho basto para gue la opinién publica pensara que se trataba de un juego
de rol.

Isidro Ortiz estrena Jugar a Matar



GLOSARIO

Campaia: conjunto de partidas que se extienden a lo largo del fiempo y que
desarrollan una historia larga, bien pensada por el director de juego, bien reco-
gida en el libro bésico del juego.

CAR-PGA: Acrénimo inglés de Comité para el Progreso de Juegos de Rol, creado
en 1988 por William Flat, y que tiene su sede en Texas. Su funcion es la de escribir
articulos periddicos sobre los juegos de rol y darlos a conocer a la opinion publica
estadounidense.

Critico: NUmero de puntos del dado necesarios para hacer dano adicional a otro
personaje. 0 para conseguir un éxito excepcional.

Dados: elementos necesarios para la mayoria de juegos de rol, ya que rigen las
acciones de los personajes y del director de juege que se basan en el azar. Los
dados que se utilizan en ios juegos de rol pueden ser de cuatro, seis, ocho, diez,
doce y veinte caras, aunque algunos juegoes usan también dados de freinta vy
cien caras. Las firadas de dados de los jugadores son publicas, mientras que el di-
rector de juego puede reservarse el derecho de hacerlas fras una pantalla.
Defecto: Todas aquellas caracteristicas del personagje que ahaden dificuliad a su
interpretacion o a sus tiradas.

Dificultad: NUmero necesario que hay que superar o guedar por debajo (depende
del sistema) para gue el personaje consiga realizar una determinada accion.
Exito: NUmero que es necesario sacar en una tirada para conseguir llevar a cabo
ung accién.

Ficha/Hoja de persondje: Plantilla en ia que se recoge toda la informacion rela-
tiva al personagje, ademds de sus habilidades, caracteristicas, capacidades, y
ofros valores como el equipo que porta y el dinero que fiene.

Fracaso: Si el personaje que quiere llevar a cabo una accion no obtiene en la ti-
rada de dados la puntuacién minima, decimos que ésta ha fracasado, pero el
personaje no obtiene consecuencias negativas, como es el caso de la pifia, vy
puede volver a intentar ofra tirada.
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- Freaks: Término inglés con el gque se denomina a los aficionados al rol, a los video
juegos y a los cémics.

- Frikis: Término utilizado para denominar a los roleros que pecan de excesivos.

- Gigax, Gary y Amerson, Dave: Creadores del primer juego de rol que se conoce,
Dungeons & Dragons en 1974. Tras gran cantidad de ampliaciones y revisiones a
lo largo de los afios, todavia atrae a muchos jugadores. Se basa principaimente
en entrar en una habitacién, matar a los posibles enemigos, y obtener los tesoros
que hay en ella.

- Historial: Narracién que recoge la vida del personaje hasta el momento en que
se incorpora en la partida. No todos los directores de juego la exigen, aunque
agradecen su presentacion. En €l se detallan aspectos de la vida del personagje
que no se incluyen en la ficha.

- Juegos de antigua generacién: Son aquellos juegos de rol en los que priman las
tiradas sobre la interpretacion. Resultan indicades para iniciarse en el rol y se ca-
racterizan por la abundancia de normas y tablas que regulan las acciones, con
lo que la funcién del director de juego es mdés facil. A esta generaciéon pertene-
cen El Senor de los Anillos, Dungeons & Dragons, y La llamada de Cthulhu entre
otros. .

- Juegos de nueva generacién: Aquelios juegos de rol en los que se empieza a dar
mayor peso a la interpretacion que a las tiradas. Son considerados mas adultos y
el director de juego tiene que esforzarse por interpretar de manera veraz los per-
sonajes que van apareciendo. A esta generacion pertenecen los juegos de la
linea Mundo de Tinieblas, entre otros.

- Manual/Libro Bdsico: Es aquel volumen en el que se recogen las normas de un
juego de rol, las localizaciones y la explicacion de los elementos que intervienen
en el mismo. Contiene ademdas mapas, ejemplos de personajes, modelos de fi-
chas, e incluso una partida ya escrita para empezar a dirigir.

- Mapas: Elementos necesarios en algunos juegos para ubicar a los personajes du-
rante la partida. Todo tipo de ayudas visuales son de extrema utilidad a la hora
de hacer concreto algo abstracto como es la narracién del director de juego.

- Direcior de juego/Master: Persona (generalmente, porque a veces pueden ser

~ varios, sobre todo en los vivos) que dirige el juego, vigila el cumplimiento de las re-
glas por parte de los jugadores, reparte los puntos de experiencia, y soluciona
tedas las dudas que puedan presentarse a lo largo de una partida.

- Mérito/Ventajas: Todas aquellas caracteristicas del personaje que suponen un be-
neficio adicional en su interpretacién o a la hora de realizar las tiradas.

- MUD: Acrénimo de Multi User Dungeon, una forma de jugar a rol basada en la
descripcién que se lleva a cabo a fravés de chats o canales de IRC.

- Pantalla de Narrador: Desplegable de cartén que separa al director de juego del
resto de jugadores a fin de ocultar sus tiradas. Suele incluir un breve resumen de
informacién para no tener que consultar el bdsico durante la partida.



GLOSARIO 201

Personaje Jugador/PJ: Cada uno de los personajes a los que da vida un jugador
durante una sesidn de juego de rol. A lo largo de las distintas partidas, el personaje
va creciendo y puede aumentar sus habilidades o caracteristicas mediante los
puntos de experiencic.

Personaje No Jugador/PNJ: Todos aquellos que aparecen en la partidd, pero gue
no son manejados por los jugadores sino por el director de juego. El libro bdsico
del juego da unas directrices sobre cémo interpretarlos y sus caracteristicas, aun-
gue también pueden ser creados por el director de juego.

Pifia: NUmero del dado (generaimente un uno) que representa ya no el fracaso
de la accién del personaje, sinc que ésta sale al revés de lo que se tenia pen-
sado.

Psicodrama: Escuela de pensamiento creada por Jacob Levy que se basa en la
utilizacién de la encamacién de un personaje con fines terapéuticos. En Estados
Unidos, sus continuadores, sobre todo Adam Blatner, ampliaron y perfilaron esta
ideq, para hacerla mds accesible al publico en general.

Rol en mesa: Es la variante mds tradicional de los juegos de rol. Es para la que fue-
ron concebidos y se basa en que el grupo juego alrededor de una mesa con las
fichas delante. El director de juego despliega todas las ayudas visuales para ayu-
dar a encarnar a los personajes.

Rol en vivo: Aquella variante de juego de rol en la que el jugador se comporta
como lo haria su persongje, interpretando de manera literal todas sus acciones y
sus didlogos. Se suele recurrir menos a las reglas que en mesa y el director de
juego interviene mucho menos. No se utilizan aquellos elementos de la ficha que
no se pueden representar en la vida real.

Rolear: Término coloquial utilizado para designar la accién de jugar a rol.
Rolero/a: Persona que practica juegos de rol o que es aficionada a los mismos.
Sistema de reserva de dados: Sistema de tirada de dados basado en la corres-
pondencia entre los puntos que se tienen en una caracteristicas y los dados que
se tiran (& mds puntos, mds dados)

Sistema porcentual o percentil: Sisterna de tirada de dados que se basa en que
para obtener un éxito, hay gue sacar un nimero mencr al de la caracteristica
marcada.

Sistema D20: Sistema de tirada de dados basado en el resultado que se obtiene
de una Unica tirada de un dado de veinte caras.

Tirada enfrentada: Es aquella en la que dos jugadores (o jugador y director de
juego) firan el dado, y una vez sumados los bonificadores, obtiene exito el gue
saca determinado nimero o bien la cantidad mds cita.

Tirada extendida: Aquella en la gue los jugadores tienen que acumular un detfer-
minado nUmero de éxitos en un nimero concreto de tiradas si quieren llevar
cabo con éxito una accion.
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