Los tiempos
actuales han
cambiado .

entretenimiento, -
En este sentido
ha aparecido

Un revolucionario fenémeno, la aparicién de nuevos modos de ocio juvenil: jue-

gos de estrategia, simulacién y rol han roto los esquemas trad:cxonales dando
por tierra con la competmmdad y enalteciendo la fanta51a, la unagmaclon y la
puradivezsxon. . -
Esta aficién en Ia i qne destacan netamente los juegos de rol, va ganando dia a.‘_v"v o
dia entusxastas segmdores, cuyas edades osc:lan entre los 14 y los 30 afios. Sus | 2
aﬁcionados ya han fandado en Espaiia 150 clubs, que se potencian con mini-jor-” e

nadas en casas parhculares, tomeos oficiales, cursos y ]omadas organizadas
s POR ZULEMA CIORDIA

Ilustracién de José Ramén Domingo
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por los Ayuntamientos. Este feno-
meno, que comenzo hace aproxi-
madamente once anos, estd muy
extendido en Gran Bretana, Francia
y BEstados Unidos y corre casi para-
lelo al "boom” de los libros de
“high fantasy”, interactivos y libros-
juego.

El mas moderno genero de fantasia
tiene dos paternidades muy claras;
el escntor norteamerncano Robert.
E. Howard y sus historias de Conan
de Cimena, y |. R. R. Tolkien, autor
del célebre “El senor de los anillos”
y sus productos (El Hobbit y El Sil-
marillion). De ese mundo apasio-

juegos de Rol se
anuncian en
tiendas y en locales
especializados
de algunas ciudades

‘europeas. La moda

~ también lle'gé a Espaiia.
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nante salio “El juego de Rol de la
Tierra Media”, basado precisa-
mente en El Hobbit y El Senor de
los Anillos.

A su vez, Ian Livingstone y Steve
Jackson son dos figuras umportan-
tes e intermacionalmente conocidas
en el mundo de los juegos fantasti-
cos, autores junto a Joe Dever y

Gary Chalk, los cuatro nacidos en
Gran Bretana, de excelentes libros-
juego como “La ciudad de los la-
drones” o “El abismo maldito” entre
otros. Jackson fue uno de los prime-
ros britanicos que se sintio irresisti-
blemente atraldo por los Role-Pla-

ving Games americanos, tales
como Dungeons & Dragons, Rune-
Quest y Traveller, 1nicialmente
como jugador y despues como fun-
dador, junto a Ian Livingstone, de la
Games Worhshop Ltd. Su compa-
nia, creada con el fin de promover
este nuevo “hobby", es en la actua-
lidad la mayor comparnia del Reino
Unido especializado en este tipo
de juegos. Steve Jackson estudio
Biologia y Psicologia en la Universi-
dad de Keele y dedicO la mayor
parte de sus energias a la funda-
cion de la Sociedad de Juegos de
dicha Universidad. Algunos de es-
tos autores ilustran magnificamente
sus propios libros.

Las aptitudes fundamentales de
un jugador de Rol son la logica, el
sentido comun y la imaginacion. El

papel o “rol” del jugador es natural-
mente, la “buena” interpretacion de
un personaje. El objetivo es la rea-
lizacion de una aventura y para ello
la “supervivencia”de su personaje.
Precisamente en el juego de Rol, el
placer esta en la “"aventura vivida”
v no en competir con los restantes
comparneros de juego.

Intervienen dos tipos de jugado-
res: el arbitro o master y los jugado-
res-personajes. El numero de juga-
dores oscila desde dos hasta un
maximo de catorce, dependiendo
de la tematica del juego. Es este un
fenomeno sociologico que reune al-
rededor de una gran mesa a perso-
nas que se comunican oralmente
sin tensiones, en un clima donde
impera la imaginacion y la fantasia;
una placentera diversion en la que
hasta el mas empedermido fumador
se olvida del vicio. Una ola que ba-
rre las viejas estructuras de los jue-
gos mas tradicionales, iniciando
una nueva cultura cuyas dernvacio-
nes pueden llegar a ser impredeci-

bles.

UN MUNDO FABULOSO

El juego del Rol se constituye
COmo una creacion colectiva y se
desarrolla generalmente en univer-
sos de fantasia épica. El grupo re-
accilona ante el planteamiento y los
estimulos lanzados por el master y
la aventura produce, de esta ma-
nera la propia histona.

El juego de Rol y la literatura de
fantasia tienen sus puntos de con-
tacto. Los jugadores hacen uso, en
bastantes ocasiones, de su mundo
fantastico, integrando algunos de
sus personajes-héroes y combinan-
dolos entre si. Esto produce a su
vez relaciones curiosas y comple-

jas entre el juego vy la obra literana.

Asl lo admite el propio Michael
Moorcock. Moorcock, que ha reci-
bido los premios Nebula, Brtish y
World Fantasy, Guardian Fiction y
John W. Campbell Memonal, a lo
largo de su prolifica y controvertida
carrera que lo ha consagrado como
uno de los mas importantes escrito-
res ingleses contemporaneos, ha
visto algunas de sus obras traslada-
das a juegos de Rol, e incluso €l
mismo ha adaptado sus personajes
a estos juegos, entre ellos el héroe
Elric de Melnibone. Lo mismo ocu-
rre con autores como Terry Prat-
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chett o Tanith Lee, conocida como
la “Reina de la Fantasia”.

Es en Estados Unidos donde el
juego de Rol se ha convertido ya en
un fenomeno muy importante y se
ha extendido de forma considera-
ble. En Espana comenzo su verda-
dero auge a principios de 1989, y
va camino de seguir ganando canti-
dad de adeptos con 1nusitada rapi-
dez.

Uno de estos juegos de Rol mas
vendidos en todo el mundo es
"“Dungeons & Dragons”, alcanzando
el millon de ejemplares al cabo de

diez anos. Otros juegos de gran
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éexito son: “La llamada de Cthulhu”,
‘RuneQuest”, “Traveller”, "James
Bond+, "Marvel Super Heroes",
“Tudge Dredd”, “Star Wars", “Para-
nola” “Dragonlance” y “Turtles”.
Pero ademas de los libros, el juego
de Rol cuenta con bestianos y ma-
pas exhaustivos de las tierras lite-
rarias, esquemas, dados, modulos,
réplicas de objetos magicos, armas

vy figuras de gran belleza. Estas fi-

guras de plomo son otra de las cu-
riosas dernvaciones de este nuevo
“hobby”. S1 bien no todos los juga-
dores de Rol las utilizan, muchos de
ellos las coleccionan para usar en
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los jugadores de Rol

se encuentran

todo tipo de jovenes,

estudiantes
algunos y empleados
otros, siempre

con ganas de vencexr.
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la mesa de juego y, ademas, las
pintan. Algunas de estas piezas se
convierten asi en verdaderos obje-
tos artisticos de original creatividad
e individualidad. Minusculos gue-
rreros y fantasticos dragones, trolls,
orcos, enanos, elfos, hobbits, grifos
y centauros, completan y dan mas
efectividad y belleza a la mesa de
juego preparada para una larga
partida de Rol, que puede durar en
ocaslones hasta meses.

Otro tipo de accesorios propor-
cionan un efecto adicional s1 se
usan en combinacion con las figu-
ras. Se pueden construir grandes
conjuntos de ruinas, bloques de ro-
cas, colocar arboles, puenies y
acantilados, y tambien una canti-
dad de objetos extranos que ayu-
den a crear un clima dramatico, en

un gran despliegue de lmagina-

clon.

EN BUSCA DEL OCIO CREADOR

“E'n una sociedad obsesionada
por los juegos de azar y los juegos
competitivos, y donde el llamado
oclo creador esta dingido, sistema-
tizado y aburguesado hasta el abu-
mmiento, esta nueva cultura del

Jjuego abre una esperanza de con-

testacion a este orden establecido:
el de la diversion”, Es la reflexion
de un psicologo, que agrega... "Este
movimiente, esta nueva cultura del

juego, pone en evidencia la rebel-

dia inteligente ante el sistema. Una
esperanza que hace entrever vias
de comunicacion creativas, 1magi-
nativas y, hasta podriamos decir, de
alguna manera artesanales”

Las palabras del psicologo estan
plenamente confirmadas y amplia-
das por los testimonios de tres jo-
venes jugadores de Rol, cuyas eda-
des oscilan entre los catorce y los
dieciocho anos. Jorge, estudiante
de tercero de BUP, asegura que el
juego de Rol es un incentivo muy
completo para desarrollar el nivel
de creatividad y fantasia de cada
jugador, y agrega... “Pienso que In-
conscientemente me rebelo contra
los otros juegos, que son bastante
esclavistas y siempre estas some-
tido a sus reglas fijas. Si bien en el
juego de Rol existen tambien regias,
éstas son manejables y flexibles.
Ademas es un juego 1maginativo
donde se “sienten” los personajes.
En él, uno esta a gusto, muy blen
con los companeros en un am-
biente de confraternidad total. En
camblo en la mayoria de Juegos,
los otros son tus nvales... tus enemi-

I

gos.

En cuanto a la diversidad de es-
tudios, clase social y edades, Jorge
aclara que: “Se comienza a jugar a
partir de los catroce anos hasta al-
rededor de los treinta. Entre los ju-
gadores existen chicos que estu-
dian BUP, muchos mas que trabajan,
universitarios de informatica, clase
baja, alta y media. Una vanedad
absoluta”. Esta ultima opinion la
confirma Rafael, de catorce anos,
qulen agrega... “Se va extendiendo,
yo llevo a un amigo y él lleva a otro.
A mi me qusta el deporte, la disco-
teca y tambien algunos otros jue-
gos, pero el Rol me divierte mucho.
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Y lo mas importante es que no
existe tension con 10S companeros
al jugar’.

Javier de dieciocho anos com-
bina su “rol” de master con el de ju-
gador-personaje... "Me gusta hacer
las dos cosas, arbitrar y jugar, pero
quizas es mas entretenido ser per-
sonaje porque te defines para vivir
una aventura. El juego de Rol es
oclo puro. Es jugar para divertirse.
Tiene posibilidades infinitas y com-
plejas, en cambio otros las tienen
limitadas. Te permite interpretar un
personaje, que nunca podras llegar
a ser. Y “vivir” unas situaciones que
nunca podras llegar a vivir en la rea-
lidad”. '

Para ser jugador de Rol no es ne-
cesario ser mas inteligente que
para otros juegos, pero sl mas ima-
ginativo. Casi todos los apasiona-
dos por el Rol son avidos lectores
de literatura fantastica, en cambio
no todos los que leen este tipo de
libros juegan al Rol.

LAS REGLAS DEL JUEGO

Sumergirse en un juego de Rol es
vivir unas aventuras exoticas que
transcurren en tierras magicas, y
cuyo objetivo fundamental es diver-
tir. El desarrollo del juego, una pro-
puesta apasionante, es eminente-
mente verbal. Tiene reminiscenclas
de laboratorio de teatro, guion im-
provisado, escenografia y teatro de
titeres y resulta un excelente ejer-
cicio de imaginacion y comunica-
cion oral. Se puede asumir el papel
de jugador, es decir, de la persona
que crea y que maneja a los perso-
najes (aventureros), o bien el papel
de master, quien se encarga de
crear las aventuras para mayor di-
vertimiento. Lo 1deal es probar am-
bas cosas en distintas partidas. Ser
jugador de Rol consiste en meterse
en el papel de uno o mas aventure-
ros, quienes estan generados alea-
toriamente y cuya existencia se de-
sarrolla en un mundo de juego
previamente definido. Los persona-
jes preferidos por los jugadores
suelen ser guerreros y magos, 1o
mas alejado posible de la propia
personalidad. Las reglas no son
mas que unas listas de acuerdos
que unen a jugadores y master,
para conseguir que el mundo del
juego sea inteligible. También re-
presentan las experienclas Coimu-
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nes de los personajes que intervie-
nen, y ofrecen una serie de
sistemas para poder calcular cual
es la probabilidad de éxito o fra-
caso que conlleva una accion en
concreto antes de que sea llevada
a cabo. Las reglas son algo pare-
cido a los tribunales de apelacion:
cuando surge un desacuerdo entre
lo que los aventureros quieren ha-
cer y lo que el mundo de juego pa-
rece permitirles, deben usarse las
reglas para aclarar el conflicto.

La mayor parte del juego se lleva
a cabo mediante un intercambio

verbal: los jugadores le dicen al

master 1o que sus personajes inten-
tardan hacer, y el master les con-
firma si pueden o no hacerlo, y les

Ay o

T e e L T L R e -1 o PRtk ko r
C L s SR RO el LR S e
- L Rt B

ol ks

- j’ugadotes con papel de
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tienen mala suerte.

aclara lo que sucede en este ultimo
caso. Las reglas determinan lo que
puede hacerse en una situacion
concreta. Si hay varias posibilida-
des, la situacion se resuelve con
una tirada de dados determinada
(los dados no son, n1 se usan, con-
vencionalmente). Rara vez se sabe
con certeza si el aventurero puede
realizar una tarea concreta correc-
tamente. Como en la vida real, uno
tene que arriesgarse y depende
del aventurero decidir s1 la cosa
merece la pena.

El master tiene la inmensa satis-
faccion y la gran responsabilidad
de preparar la situacion que dara
lugar al juego, y de desarrollarla
con imparcialidad. El deber del
master es ofrecer una oposicion
habil y mesurada, de lo contrario los
aventureros tendran pocas posibili-
dades de exito, y por lo tanto, lo ju-
gadores se aburriran. Debe ser
justo, 0 sea, abstenerse de tomar
decisiones arbitrarias contra los ju-
gadores, aunque pueda sentirse
frustrado si e€stos terminan ven-
clendo a sus creaciones 0 desen-
tranando sus misterios. Y tiene la
opcion de utilizar sus mecanismos
en casi cualquier mundo de fanta-
sia posible. El master ejercita asi,
ademas de la fantasia y la imagina-
cion, la justicia y la ética, con lo
que se convierte en una figura to-
talmente “nueva” y revolucionana
en el mundo de los juegos de
mesa. Por su parte, los jugadores-
personajes tienen que trabajar en
equipo, sin meterse con los que
tengan mala suerte. Y si se les ocu-
rre algo apropiado para combatir
una situacion, deben compartirlo
con agrado, dejando fuera del
juego las animosidades personales.

Con el juego de Rol ocurre como
con todas las cosas, su masifica-
cion acelerada hace que pueda lle-
gar a resentirse en calidad. Los clu-
bes no dan abasto con la gran

‘afluencia de nuevos socios, y los

master, acostumbrados a arbitrar
partidas creadas para jugadores ya
bastante experimentados, sufren la
falta de practica de los nuevos.

No obstante, falta mucho tiempo
para que el juego de Rol se haga
muy popular, y estos entretelones
de andar por casa no empanan en
absoluto las extraordinanas cuali-
dades y las futuras consecuencias
de una nueva cultura del juego.
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