Juegos de rol,
un entreteni-
miento que no
sOlo divierte a
los jovenes sino
que puede
contribuir
a estimular
valores como
la imaginacion,
la capacidad
de decision,
la lectura o
el trabajo en
equipo.
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Los juegos de rol contra sus
sombras

Juan Ferreiro Galguera
Profesor de la Universidad de A Coruna - Periodista

Saltaron a la palestra informativa a raiz de un macabro
asesinato en 1994. Desde entonces, los prejuicios y la desin-
forracion han tendido sobre los jJuegos de rol el espectro de
la sospecha. Sin embargo, este entretenimiento no sélo divier-
te a los jdbvenes sino que puede contribuir a estimular valores
como la imaginacion, la capacidad de decision, la lectura o
el frabagjo en equipo.

En la madrugada del pasado Viernes Santo, cundid el
panico entre las multitudes que seguian las procesiones de
las calles sevillanas. Se desconocen los motivos exactos por
los que avalanchas incontroladas de personas empezaron a
correr en direccion contraria a la de las cofradias provocan-
do varios heridos. La similitud de Ias escenas con la reciente
pelicula Nadie conoce a nadie (sobre un macabro juego de
rol en vivo en la Semana Santa de esa misma ciudad andalu-
za), llevéd a algunos a sospechar que los sucesos habian sido
planeados por los participantes de un juego de rol. Sin
embargo, nadie puede negar que pudieron ser ofros los
detonantes de tal sobresalto colectivo.

Pocos dias antes, en los albores del mes de abril un chico
de 16 anos, blandiendo una Katana (sable samurai), degolla-
ba en Murcia a sus padres y a su hermana menor, que pade-
cia de sindrome down. La espada era similar a la que utiliza-
ba el protagonista de un videojuego (el Final Fantasy VI
cuya misidon era eliminar con su arma a los gobiernos autori-
tarios y opresores.



Estos terribles sucesos, despertaron en la
memoria colectiva el recuerdo de un amanecer
fafidico de 1994 en el gue un joven universitario,
acompanado de un amigo asesinaron brutal-
mente a un empleado de limpieza que espera-
ba al autcbls. Lo mataron porque su aspecto
coincidia con la descripcion del macabro obje-
tivo de un juego de rol en vivo: un hombre calvo,
bajo, v que vestia mal.

Aungue estos sucesos ligubres hayan exften-
dido un velo de sospecha sobre los juegos de rol
no se debe sin mds condenar este tipo de entre-
tenimiento. No es justo descalificar a priori una
actividad ludica porgue algunos dementes la
hayan canalizado hacia fines crueles y perver-
sos. Desde esta Optica se pueden leer las palabras de
Fernando Jiménez, representante de la Asociacion
de Jugadores de rol de Granada (UDR), quien califico
los sucesos de la Semana Santa sevillana como, "una
simple gamberrada, que no tiene nada que ver con
nosofros". "Es como si alguien que estd mal de la
cabeza se pone a jugar al ajedrez y por cada peén
que se come, decide matar a una persona de deter-
minadas caracteristicas”, anadio.

En estas lineas infentaremos dar un esbozo de lo
qgue son realmente los juegos de rol, de sus virfudes y
de las prevenciones que requieren.

Qué son y como surgieron

Segin Jiménez, los juegos de rol son, "como los de
indios y vaqueros, solo que un poco mas sofisticados y
gobernados por ciertas reglas sencillas (...). Son muy
parecidos al featro improvisado y se pueden aseme-
jar a una narracion colectiva",

La infraestructura que requieren es relativamente
sencilla. El escenario del juego es una mesa enforno a
la cual se sientan varios jugadores que van a vivir una
aventura con la imaginacién. La finalidad es crear
una ficcién a partir de tres elementos: manual béasico,
director de juego y jugadores.

El manual bésico ofrece una ambientacion, unas
reglas y, a veces, también unas fichas en las que se
describen los rasgos y habilidades de los personajes. El
director de juego (también llamado Master, o dunge-
on master) es el encargado de preparar el contexto.
Determina el objetfivo que deben conseguir los juga-
dores y planea las incidencias que les van a salir al
paso en la aventura. Pero no puede prever como
reaccionardn los persongjes ante dichos sucesos. Eso
dependerd, en parte, de la actuacion de los perso-

najes. Los jugadores son los que dardn vida a los per-
sonajes. Para ello, analizar@n primero sus caracteris-
ticas, descritas en unas fichas, se meter@n en su piel
(interpretardn ese rol) e intentaran lograr el objetivo
marcado por el director,

Este entretenimiento tiene un cierto paralelismo
con la elaboracién de una novela o de una obra de
teatro. Pero, mientras que en estas actividades litera-
rias el autor crea el argumento en su totalidad, en los
juegos del rol no hay una historia cerrada. Aungue el
director de juego presenta un contexto inicial, el resto
del argumento lo elaboran los jugadores exponiendo
de forma dialogada la manera como harian frente a
los sucesos que se les presentan. Es, por tanto, como
una obra de teatro cuyo argumento es escrito en par-
te por el autor y en parte por la improvisacion de los
actores anfe las incidencias que se les presenten.

El primer juego de rol, Dungeons&Dragons (Drago-
nes y Mazmorras), fue creado en 1973 por Gary
Gygax y Dave Anderson. Les siguieron ofros muchos
como Baldur Gate. Se les llamd inicialmente "juegos
de rol de fantasia" porgue todos ellos estaban inspira-
dos en la literatura fantdstica. Una de las novelas mas
influyentes en este dmbito lUdico fue la conocida tri-
logia El Sefor de los anillos. Su autor, J.R.R. Tolkien, esta
considerado como el padre de este género literario.
Hoy en dia, hay tantas variedades de juegos de rol
como se quiera. Bueno, como permita la fantasia.
Pero, muchos de ellos siguen inspirados en la literatu-
ra fantastica. De hecho, no pocos jugadores son Gvi-
dos lectores de este fipo de novelas.

Lo que no son juegos de rol

Poco a poco este tipo de pasatiempo fue adqui-
riendo mayores niveles de sofisticacion. Eso favoreciod
el "infrusismo”. Actualmente, muchos denominan jue-
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gos de rol a entretenimientos que no son tales. Algu-
nos puristas denuncian estas "intromisiones". Javi, un
joven de 22 anos encargado de una conocida tien-
da especializada en juegos de rol, se confiesa asom-
brado por la desinformacion que algunos medios de
comunicacion vierten en torno a este tema. "Se les
confunde con otros enfretenimientos que reciben el
mismo nombre pero gue no son tal, por ejemplo vide-
ojuegos, las cartas de rol, o los juegos de rol en vivo",

Las diferencias de estos Ultimos con los auténticos
juegos de rol son bastante remarcables. En los video-
juegos (ej. el Final Fantasy, al que aludimos mds arri-
ba) no existe un grupo de jugadores. Es un juego indi-
vidualista en que sblo participan el jugador y la
maguina. No existe, por tanto, didlogo con otros juga-
dores para desarrollar una narracion, caracteristica
de los auténticos juegos de rol.

Por lo que se reflere a las cartas de rol, como indi-
ca Joaqguin, un empleado de la seccion de juegos de
unos grandes almacenes, "no son ofra cosa que car-
tas ambientadas en estos juegos'. Aln asi, gozan de
mayor demanda gque aguellos, al me-nos en las fien-
das de grandes superficies.

Por dltimo, lo que diferencia a los denominados
juegos de rol en vivo de los de fantasia es que en
aquellos los jugadores abandonan la mesa, es decir,
abandonan el puro mundo de la imaginacién y se
adenfran en el mundo real para materializar su aven-
fura. Los juegos de rol en vivo han generado las
mayores suspicacias que rodean este tipo de entrete-
nimiento. Sin embargo, no tienen porqué derivar
hacia un juego perverso. Es un prejuicio satanizar esta
variante de los juegos de rol sdlo porque algunas per-
sonas enfermas o desalmadas los hayan proyectado
hacia aventuras esperpéntficas como causar lesiones
o perpetrar asesinatos. Quizd el eco que han genera-
do estos sucesos en los medios de comunicacion y en
el cine expliquen el arraigo de este error. Porque, 108
juegos de rol en vivo pueden llegar tener un conteni-
do no sélo ladico sino también educativo. Se practi-
can en lugares de convivencia, como campamen-
tos, jornadas efc. Katuxa, una joven monitora de
campamentos, asegura gque No solo son un pasatiem-
po muy socorrido para las acampadas veraniegas
sino que, "pueden resultar muy pedagogicos". Los
jugadores tienen que meterse en el papel de grupos
de personajes de la vida real (por ejemplo: inmigran-
tes sin papeles, policias, efc.). Los monitores, que
hacen de directores de juego, les indican los lugares
a los que tienen que dirigirse. En cada uno de esos
sitfios haboré ofro monitor que les planteard una situa-
cién frente a la cual tienen que optar.
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Ademas de la diversion, el juego ensena dos
cosas relacionadas con la toma de decisiones. En pri-
mer lugar, la importancia de adoptarlas por uno mis-
mo, sin que otros las tomen por fi. En segundo lugar,
que los jugadores descubran gue muchas decisiones
no son acertadas o equivocadas. Lo que es desacer-
tado es dejar de tomarlas y dejar gue la desidia se
arrague el rol gue le corresponden a la voluntad.

El Unico peligro de esfos juegos en vivo, asegura la
monitora, es que "los jugadores se acostumbren a
tomar decisiones desde la piel de otros, pues siempre
es mas divertido, mas facil y menos comprometido
que fomar las propias determinaciones”.

Como se juega

El principal componente de |os juegos de rol de
fantasia es la
imaginacion,
candlizada vy
generada
por el direc-
tor de juego
y los jugado-
res  partici-
pantes. Ca-
da juego, que
suele incluir
sus  propias
reglas y fi-
chas informa-
fivas de los
personajes,
ofrecen una
determinada
ambienta-
cién (el jao-
pén medie-
val, la ciudad de los vampiros, efc.)

La fase de preparacion es decisiva. Esta mision le
corresponde al director de juego (En adelante lo
denominaremos DJ). Debe dedicar bastante tiempo
a preparar la sesion. En primer lugar, debe adoptar
unas reglas. Aungue pueden venir en el propio juego,
puede modificarlas o inventarlas. En segundo lugar, el
DJ conjugaré la razén con la imaginacién para crear
"su mundo fantdastico", esto es, un contexto que nor-
malmente no estard limitado por las realidades de
este mundo. Para ello, puede echar mano de mapas,
dibujos, o lo gue su creatividad le indigue.

La creacién de esa situacion de partida incluye la
presentacion de los persongjes que los jugadores van
a interpretar, Tienen gue meterse en ese papel (rol)

C. Ruiz



para protagonizar una historia abierta. Hay que distin-
guir entre los personajes no jugadores (PnJ) y los per-
songjes jugadores (PJ). Los primeros (PnJ), una prince-
sa que hay que rescatar, el dragén malvado que
quiere impedirlo, etc., estaran interpretados por el DJ.
Los segundos (PJ), que pueden ser personas, anima-
les, espiritus, etc, seran interpretados por los partici-
pantes. En una partida media suele haberde 3 a 5
personajes jugadores.

Unos y otros pertenecerdn a una raza o especie y
tendrén unas caracteristicas y unas habilidades deter-
minadas. Las fichas describiran tanto la raza o especie
a la que pertenecen (en los juegos fantastico-medie-
vales suelen ser humanos, elfos, enanos, etc.) como
las habilidades y caracteristicas propias de cada per-
sonagje (la profesion, la fuerza, la belleza, el poder
mental, si saben nadar, saltar, correr...) Estas caracte-
risticas vendran definidas numéricamente (por ejem-
plo, del 1 al 10)

Presentada la descripcion de los personajes por el
DJ, los jugadores tienen que estudiarlas detenidamente
para interpretar correctamente su papel. Debe olvidar-
se de sus caracteristicas propias (excepto la imagina-
cién) e infervenir en el juego como si fuera el personaje
al que da vida. En esto radica la diferencia con ofros
juegos. En el gjedrez o en los naipes, las fichas o cartas
son Utiles que maneja el jugador desde el azar y su pro-
pia inteligencia. En el rol, los personajes no son meras
cartas o fichas. Son seres animados que necesitan del
jugador para desplegar sus potencialidades.

Tenemos, pues, un manual bdsico que crea una
ambientacién, una situacion de partida esbozada por
el DJ, y dos tipos de personajes, los no jugadores, inter-
pretados por el DJ y los jugadores, a quienes dan vida
los participantes. A partir de ahi, la creacién del argu-
mento serd un proceso contfinuo elaborado por los
jugadores en forma de didlogo a partir de las inciden-
cias planteadas por el DJ.

En el mundo del rol existe una jerga, aungue algu-
nos términos pueden variar de unos juegos a otros. Ya
conocemos algunos vocablos: Director de Juego (DJ),
personaje jugador (PJ). persongje no jugador (PnJ).
raza o especie... Pero hay muchos mas. Por ejemplo,
"puntos de vida", que representan los danos que ha
sufrido el personagje en un ataque. "Critico" o "pifia"; ata-
que con resultado adverso para el atacante, ...

Cada sesiéon de juego puede durar una media de
4 6 5 horas. Algunas, sin embargo, pueden demorarse
hasta un dia entero.

Virtudes pedagdgicas

El principal afractivo que encuentran los jovenes
en los juegos de rol es que les brindan la posibilidad de
vivir aventuras en vez de leerlas. Ademas, tienen un
gran potencial educativo. En primer lugar, ayudan a
desarrollar la imaginacion, que es el principal y casi
Unico instrumento de este juego. En segundo lugar,
ensenan la importancia de tomar decisiones pudien-
do ayudar a fortalecer la capacidad resolutiva, con
las prevenciones ya expuestas. En tercer lugar, apues-
tan por la actuacion solidaria. En los auténticos juegos
de rol se actlia en equipo. Los participantes no com-
piten entre si. No se trata de que una persona gane o
pierda sino que los jugadores colaboren para desarro-
llar una historia y llevarla a buen término. Sélo lo logra-
ran si cooperan. En este juego se relativiza la compe-
titividad y se ensalza el frabajo en equipo. No hay ven-
cedores ni vencidos. Solo el regusto de haber vivido
una fantasia colectiva.

Por Ultimo, puede fomentar la lectura (fos mas sim-
ples manuales exigen un nivel aproximado de 2° de la
ESO) y avivar la capacidad de investigacion, pues
muchos jugadores se sienten impulsados a averiguar
la mayor cantidad de datos posibles sobre la época
en gue estd ambientado.

Los mads vendidos

Segun la opinién de varios comerciantes, los tres
manuales basicos mdas vendidos son estos tres. £ Vampi-
ro, La leyenda de los 5 anillos y La lamada de Cthulthuc.
En el primero, ambientado en la actudlidad, los jugado-
res interpretan a vampiros que son los pobladores de
unas imaginarias ciudades en las que existen jerarquias,
intrigas politicas para conseguir el poder, etc. La leyen-
da de los 5 anillos, estd ambientado en el Japédn feudal
y La lamada de Cthulhuc es una historia de terror.

El precio de estos manuales basicos, que incluyen
las reglas y la ambientacién, oscila entorno a las 4000
pesetas. También hay aventuras hechas que pueden
costar unas 2000 pesetas. Respecto a los dados, exis-
ten 6 tipos. Cada uno cuesta 80 pesetas. |

Para saber mas

http://www.dragonmania.com/guia/que.htm - Guia de intro-
duccion.

http://www1.gratisweb.com/pocket_c/vocabulario.htm -
Vocabulario "rolero”.

http://www.ciudadfutura.com/lasdunas/ring.htm - Las mejo-
res Webs sobre Juegos de Rol, con material, médulos,
aventuras, imagenes, ...

http://www.upl.cs.wisc.edu/%7Ewoodel/RPG/RPG.html
Directorio norteamericano con enlaces a webs relativas a
casi todos los juegos del rol que existen en el mundo. Y,
todo tipo de recursos para masters y jugadores.
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