ESTUDIO

Juegos de rol
y literatura

por Seve Calleja*

En cuanto nos acercamos a los juegos de rol, advertimos lo
emparentados que resultan estar con la Literatura. Tal llega a ser
el parecido fisico —en cuanto a ambientacion y referentes
historicos, mitologicos o fantdsticos— que estos juegos poseen con
ciertas obras literarias, de las que parecen haber calcado

el aspecto de sus héroes y il am |
antihéroes, que nos resulta
tentador imaginar que esos
protagonistas, con sus =~ UYWL TEY A
inconfundibles rasgos épicos de Tr BN YO
valor, ingenio u osadia, hubieran |’ ' | L A et | TR
escapado de sus habituales y
primigenias tramas encuadernadas
y, desparramados ahora sobre un
tablero y al albur de unos dados y
de imaginaciones diestras y
desbocadas, se dispusieran a
proseguir nuevas e improvisadas
andanzas. Porque eso es el rol: un | ey
juego de simulacion teatral y e

colectivo, aunque sin guion previo ni estricto, en el que los actores
—imbuidos, eso si, de multitud de recursos ambientales que han
libado del cine y de la lectura— juegan a representar solidariamente
cada cual a su personaje. Por eso los juegos de rol tienen tanto que
ver con la Literatura y con el Cine.
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uno se le antoja creer —y
acaso solo sea un antojo in-
fundado— que cada vez
que los viejos roménticos como Lord
Byron y sus amigos los Shelley se
reunian a contarse cuentos y leyendas
de miedo, como aquella vez, por
ejemplo, en que se convocaron en el
lago Lema y se retaron a escribir cada
cual una historia de terror (desafio de
donde iba a salir, dicen, aquel Vam-
piro de Polidori de 1919, antecedente
del posterior y mas popular Drdcula
de Bram Stoker, o el Frankenstein de
la propia Mary Shelley), ademds de
contribuir poderosamente al género de
novelas de miedo que se han dado en
llamar novelas gdéticas, estaban ini-
ciandose, en cierto modo, en los jue-
gos de rol. O en todo caso —y para
no escandalizar a los mas ortodoxos
de la literatura ni del juego—, lo que
si parece evidente es que estaban re-
memorando, cada cual a su manera, el
oficio de aquellos otros ancestrales

contadores de cuentos, ese arte que el
tunecino Nacer Kemin, del que he
querido tomar prestado para epigrafe
el titulo de su libro, definia como un
«nacer a los otros» mediante el juego
de equilibrios entre el individuo y el
grupo, entre lo real y lo imaginativo,
entre el poder y el lenguaje. Como es
evidente también que, cada vez que
alguien participa de una historia, ya
sea como narrador, como oyente-lec-
tor complice o como personaje figu-
rado (que es una de las formas mads
frecuentes de participar de los relatos),
estd jugando en cierto modo a un juego
de rol, que estd reviviendo aquel viejo
ritual del arte de contar cuentos y, por
€S0 mismo, creo que estd siendo un
empedernido romantico.

Contadores de cuentos

Este es el motivo de que a uno le
dé por suponer que los poetas roman-
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ticos y los roleros tienen tantas cosas
en comun a simple vista, y que gustan
y recrean tan parecidos motivos ar-
gumentales: la aventura, el misterio,
el viaje fantastico a lo desconocido, el
miedo y sus rituales, motivos a los
que no escapan —a este lado del si-
mil— los actuales comflictos interna-
cionales y sus intrincadas ramificacio-
nes financieras. Y el de que, en cada
joven adepto —ignorantemente pros-
Critos a veces—, uno vea a un con-
tumaz lector, tan documentado en la
ficcion como en hechos de historia y
actualidad, tan habituado, desde la
practica de sus juegos, a conversar
y escuchar como creiamos que solo
se llevaba en las tertulias literarias de
antano.

Pero dejemos, por un momento, las
referencias literarias y acerquémonos
mejor, con la actitud observante del
jugador de rol, al borde de los ritos
cotidianos de un dia laboral cualquie-
ra a las 8.30 de la mafiana, pongamos
por caso. En la sucursal de cualquier
banco o casa aseguradora, el director
0 apoderado ha convocado durante
unos instantes a sus subalternos para
marcar conjuntamente las lineas de
actuacion del dia en los diferentes de-
partamentos de caja, cartera, gestion
de recursos o morosos. ;No es asi
como comienzan a diario su partida
de rol?

Y si no, si el ejemplo no resulta,
ipor qué no esperamos a que llegue
la hora de salir al recreo, en algtin pa-
tio escolar de un centro de Secundaria
—o0 sobre la hierba del campus uni-
versitario—. Alli, en un rincén discre-
to, un pequenio grupo de estudiantes
se disponen a iniciar el juego..., 0 a
continuar el que habian dejado inte-
rrumpido:

«La tarde era calurosa porque el sol
aun permanecia en lo alto cuando co-
menzaba el recreo. Ya estdbamos pre-
parados el grupo, yo, mi primera hoja
de personaje y esa mezcla de nervio-
sismo y ansias porque comenzase la
partida. Nos halldbamos en un pueble-
cito y, mientras cafa la noche, se iba
levantando una extrana y pesada bruma
que provenia del sur, de la parte del
cementerio (un escalofrio me recorri6
el cuerpo). Teniamos que buscar refu-
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nicacion, mediante el cruce de dialo-
gos entre los llamados PJ, o perso-
najes jugadores; de colaboracion,
puesto que se trata de un juego no
competitivo, en el que ni se gana, ni
se pierde; y de creatividad, que es la
que se requiere para resolver situacio-
nes inesperadas a lo largo de la par-
tida. Una partida sin tiempo prefijado
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que, interrumpida y vuelta a conti-
nuar, podria llegar a durar dias y que
admitiria infinitos finales diferentes.
Con ocasion de las IV Jornadas de
Juegos de Estrategia, Simulacién
Rol, hemos estado en el centro civico
de Otxarkoaga (Bilbao), donde, detris
de la puerta de cada habitacién, habia
un pequeno grupo de jovenes alrede-
dor de su juego. Salvo en aquellas sa-
las mas amplias especialmente desti-
nadas a los wargames, con sus mul-
tiples figuras en miniaturas (en el sen-
tido literal del término, puesto que se
trata de pequenas figuras de plomo
que los propios jugadores han debido
pintar previamente) sobre amplios ta-
bleros meticulosamente decorados, ca-
paces de trasladarnos al mundo en mi-
niatura de las grandes superproduccio-
nes cinematograficas. Todo el que
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tenga ocasion de aproximarse a luga-
res y momentos como €éstos vera di-
siparse la minima reticencia posible
acerca de apriorismos implicitos como
los que se achacan a los jugadores de
rol. Entenderd enseguida
cudnta literatura y cuénto
cine hay alrededor de
cada mesa, con su fantas-
tica hecha de didlogos,
gestos reflexivos y repen-
tinas explosiones de tea-

tralidad y de risas. Y ad-

vertird por qué el
propio juego es
generador de una
literatura
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de la que él mismo necesita realimen-
tarse.

Un poco de historia

Actualmente, los juegos de rol se
engloban en la denominacion genérica
de juegos de simulacion bajo la que
caben, como en un cajon de sastre,
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variedad de modalidades ludicas: los
juegos con figuras en miniatura, los
de guerra o wargames, los juegos de
simulaciéon por ordenador, por Cco-
rreo... Parece ser que uno de sus ori-

genes habria que 1r a encontrarlo a las
academias prusianas del pasado siglo,
donde se utilizaban determinados jue-
gos de guerra como método didactico
y/o de entrenamiento militar. Y pare-
ce ser también que fueron dos nove-
listas britdnicos, George Orwell y Ge-
rome K. Gerome, quienes se€ encar-
garian de elaborar el primer reglamen-

CIRUELQ, EL GRAN LIBRO DEL DRAGON, BARCELONA: TIMUN MAS, 1991,



to, con el que poder jugar a la little
war, utilizando miniaturas de plomo,
un poco a la manera de la popular
—vy clandestina a veces en el aula—
guerra de barcos, que todavia hoy los
escolares colocan estratégicamente en-
tre coordenadas cartesianas, procuran-
do hundir la flota enemiga.

Iba a ser en el periodo de entre
guerras cuando se comenzara a jugar
sobre un tablero y tras la Il de las
Guerras Mundiales nacié la moda de
los juegos de guerra comerciales. Un
buen ejemplo es el de Diplomacia, un
juego de simulacidn que se conoce y
practica socialmente desde hace maés
de 40 anos con similar esquema que
el Monopoly, ése con el que cualquier
jugador se vuelve especulador inmo-
biliario o ingeniero de las altas finan-
zas. ;Sera por eso por lo que, hoy en
algunas Facultades de Ciencias Eco-
nomicas y Empresariales, parece ser
que se usan ciertos juegos de rol
como técnica de simulacion en direc-
cion de empresas? Claro que en ese
tipo de juegos, y a decir de un ex-
perto, seria un rol mediatizado de los
que ensefnan a generar lideres. Y ése
es precisamente uno de los reparos
que mas les achacan sus detractores.

Lejos de las anécdotas, y donde ac-
tualmente mejor puede uno rastrear la
historia de esta actividad de ocio, hoy
tan en boga, es precisamente a través
de la propia literatura que ella misma
genera. Y no podia ser de otro modo:
el rol, como cualquier hobby inicial-
mente al margen de los grandes cir-
cuitos comerciales, reine a su alre-
dedor asociaciones y medios de difu-
si0n, casl siempre restringidos y mi-
noritarios, lo que enseguida los
vuelve un producto para iniciados y
adeptos, a la par que no tarda en sus-
citar las consiguientes reticencias ex-
teriores. Algunas veces debidas al
desconocimiento y a la manipulacion;
otras, a incidentes intencionadamente
sacados de contexto. Asi por ejemplo
—y por no abundar en referencias de
otrora a los videojuegos o los co-
mics—, hace unos veinte afios y en el
mismo pais en el que comenzaba a
comercializarse el mas popular de los
juegos de rol, Dungeons & Dragons
(Dragones y Mazmorras), hubo un

ALAN LEE, EL SENOR DE LOS ANILLOS, BARCELONA: MINOTAURO, 1995.




Estado que los prohibid, lo que hizo
disparar las ventas en los Estados co-
lindantes. Sin irse tan alld en el tiem-
po y el espacio, existen algunos co-
legios, publicos y privados donde es-
tin prohibidos. Y probablemente sea
por esa tendencia a considerar nocivo
lo que se desconoce.

El caso es que en apenas una dé-
cada, toda una serie de publicaciones
—Alea, Dosdediez, Lider, White
Dwarf, Dragon Magazin, Asuntos In-
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ternos...—, generalmente por iniciati-
va de las mismas empresas que dise-
nan y comercializan los juegos, se en-
cargan de difundir periddicamente las
novedades, técnicas y tendencias que
asoman al mercado, y de las que se
nos ofrece aqui un detallado panora-
ma, lo que nos permite constatar el
hecho de que, si hace tan sélo seis
anos, existia un unico juego de rol en
castellano —La llamada de Cthulhu,
de Joc Internacional—, en la actuali-

Rol y violencia

Vivimos inmersos en un mundo
violento. La prensa, escrita y tele-
visada, nos hace desayunar, comer,
cenar y descansar entre imagenes €
imagenes de violencia, unas veces
soterrada, otras mas explicita.

La publicidad, méixima expre-
sion de nuestras carencias y de
nuestros anhelos, nos plantea situa-
ciones en las que nuestro Ego se
sublima en vordgines violentas de
dudoso contenido real. Coches mas
rapidos, hombres y mujeres mas
apetecibles, consumo sin ton ni
son. En un mundo en el que la ri-
queza se concentra alrededor de 25
macro-empresas, y en el que un
puiiado de locos claman por la re-
particién equitativa de la misma, o
por la preservacion racional del
planeta frente a la eplotacion irre-
flexiva de un capitalismo desafo-
rado que ha olvidado al hombre,
cuesta entender la razén de que se
polarice sobre los juegos de rol la
patente de la violencia, cuando en
cada uno de los rincones de nuestra
vida nos topamos de lleno con ella
(cine, telefilmes, calle, etc.).

Bien es verdad que muy pocos
jugadores de parchis han muerto
victimas de la violencia de un con-
trincante embrutecido por la pér-
dida de una ficha, pero también es
cierto que ya son muchos los que
han muerto, o han sufrido lesiones
por ser aficionados a deportes (fut-
bol, baloncesto, tenis...), por no
volver a traer hasta aqui al bueno

de Salman Rushdie, quien sobre-
vive, a duras penas, por pensar di-
ferente. Nadie se sorprendera si
digo que el rol es una actividad 1a-
dica de alto contenido intelectual y
cultural, que favorece la imagina-
cion y que ayuda a fomentar los
habitos de relacion social. Incom-
prension es igual a rechazo.

Por tanto debo decir que de no-
sotros depende, en buena medida,
el demostrar que somos adultos y
que sabemos comportarnos como
tales.

Enriqueciendo nuestra actividad,
controlando el tono de la aventura,
no adquiriendo riesgos innecesa-
rios, dejando volar la imaginacion
y disfrutando con ello, alejamos el
rol de la marginalidad y lo eleva-
mos hasta situarlo en el lugar que
debe ocupar.

El rol como actividad ludica y
cultural tiene mucho que aportar-
nos, a nosotros y a los que no nos
ven con buenos 0jos, pero me temo
que mas que esperar un cambio de
actitud en la pasiva sociedad, de-
bemos tomarnos en serio el dificil
camino de ser mayorcitos y no
comportarnos como burros.

Entre una cosa y otra nada nos
impide que nos lo pasemos como
enanos, porque aqui reside el tru-
co: Donde hay humor, del autén-
tico, No hay violencia.

José A. Tellaetxe.
Disenador y editor de juegos.
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dad hay 15 empresas con una oferta
en el mercado editorial que supera los
35 juegos, cada cual con sus multiples
modulos y complementos.

Por volver a la historia mas proxi-
ma, se cuenta que a comienzos de los
anos 80 hubo en Barcelona una tienda
que comenzaba a importar juegos de
guerra, wargames, entre los que debia
llamar la atenci6on uno de magos y
guerreros que, segun decian, estaba
haciendo furor en las universidades
norteamericanas. En torno a aquella
tienda nacidé una asociacion dedicada
al maquetismo y los juegos de simu-
lacién bélicos que editaba su propio
boletin, MS revista Lider, la cual se
dedicaba a los juegos de estrategia, si-
mulacion y rol.

Pronto fueron naciendo otras, como
Troll o Alea, que eran iniciativa de
los propios creadores y editores de
juegos. El progresivo auge comercial
supondra la aparicion de nuevas pu-
blicaciones especializadas. Unas, ver-
siones castellanas de reconocidas pu-
blicaciones extranjeras, como la ingle-
sa White Dwarf, dedicada al maque-
tismo y los juegos con miniaturas; o
la norteamericana Dragon Magazin,
que habia nacido hacia 16 afos por
iniciativa de los mismos creadores del
juego Dragones y Mazmorras. Otras,
de cufio propio, como la barcelonesa
Homo Ludens, la madrilena Dosde-
diez, nacida hace dos afios, o bien la
recién aparecida, en Bilbao, Asuntos
Internos.

Unas y otras se convierten en va-
demécum y obligada referencia de
cuanto se crea y se recrea alrededor
de los juegos de rol, con un marcado
cardcter publicitario de los productos
de su propio sello editor, es decir, de
las pequenas editoriales especializadas
como Joc Internacional, Ediciones
Zinco, Factoria, Cronépolis, Ludotec-
nia..., a las que ocasionalmente se han
sumado otras mas convencionales,
como Martinez Roca, Miraguano o,
muy recientemente, Ediciones B, esta
altima con la publicacién del primer
juego de rol para nifios. De modo que
van apareciendo en el mercado juegos
inspirados en las mas variopintas re-
ferencias temadticas y que, comenzan-
do por los fantdsticos parajes medie-
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« Y encusntro

Borras (Barcelona)

—Dungeons & Dragons, bdsico
+ 5 complementos. Fantdstico-Me-
dieval (1993). Traduccion inglesa.

Cronopolis (Madrid)

—Universo + 4 comp. Atem-
poral-Fantéstico (1993). Nacional.
—Superhéroes INC. + 1 comp.
Comic-Fantastico (1995). Nacional.

Disenos orbitales (Barcelona)

Traveller + 4 comp.* Ci-Fi
(1990). Traduccion inglesa.

Ediciones B (Barcelona)

—Juego de rol bdsico + (
comp. Fantastico-Infantil (1995).
Nacional.

—Mortadelo y Filemon, juego
de rol + 0 comp. Coémic (1995).
Nacional.
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Ediciones Zinco (Barcelona)

—Advanced Dungeons & Dra-
gons + 52 comp. Fantdstico-Me-
dieval (1992). Traduccién inglesa.

—Shadowrun + 6 comp. Ci-Fi
(1993). Traduccién inglesa.

—Battletech + 4 comp. Ci-Fi
(1993). Traduccién inglesa.

—Mechwarrior + 4 comp. Ci-Fi
(1994). Traduccién inglesa.

Factoria (Madrid)

—Vampiro + 5 comp. Literatu-
ra-Gotico-punk (1994). Traduccién
inglesa.

Farsas Wagon Ediciones
(Barcelona)

—Fanhunter + 3 comp. Cémic
(1993). Nacional.

Joc Internacional (Barcelona)
—La llamada de Cthulhu + 25

Las editoriales y sus juegos

(1989).

comp. Literatura-Terror
Traduccién inglesa.

—Rune Quest + 15 comp. Fan-
tastico-Medieval (1989). Traduc-
cion inglesa.

—El Senior de los Anillos + 30
comp. Literatura-Fantastico (1990).
Traduccion inglesa.

—EIl Serior de los Anillos, bdsi-
co, + 2 comp. Literatura-Fantasti-
co (1992). Traduccién inglesa.

—Star Wars, el juego de rol +
8 comp. Cine-Ci-Fi (1990). Tra-
duccion inglesa.

—Stormbringer, el juego de rol
+ 5 comp. Literatura-Fantdstico
(1991). Traduccién inglesa.

—James Bond 007, el juego de
rol + 2 comp. Cine-Espionaje
(1992). Traduccién inglesa.

—Car Wars + 3 comp.* Ci-Fi
(1992). Traduccion inglesa.

—Cazafantasmas, el juego de
rol + 3 comp. Cine-Humoristico
(1992). Traduccién inglesa.

—Aquelarre + 5 comp. Histo-
rico-Fantéstico (1992). Nacional.

—Paranoia + 3 comp. Ci-Fi-
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vales de Dragones y Mazmorras o de
los que recreaba en sus novelas Tol-
kien, recorren los escenarios del Le-
jano Oeste, las criptas goticas del te-
rror, los gélidos parajes de las sagas
nérdicas, los mdas cdlidos de la mito-
logia griega, surcan unos mares del
Sur infestados de corsarios, o alcan-
zan mundos intergaldcticos.

La literatura de los
juegos de rol

Los Garrapatos saltarines o los Fa-
naticos Goblins Nocturnos que com-
baten en las batallas de Warhammer,
los Jinetes de Rohan o los Marineros
de los Puertos Grises que pueblan la
Tierra Media de El Serior de los Ani-
llos; los Arcontes del Kult; los Co-

Humoristico (1992). Traduccion
inglesa.

—XKiller + 0 comp.* Rol en
vivo (1993). Traduccion inglesa.

—Pendragon + 2 comp. Lite-
ratura-Fantastico (1993). Traduc-
cion 1nglesa.

—Ordculo + 1 comp. Fantasti-
co-Mitolégico (1993). Nacional.

—In Nomine Satanis, Magna
Veritas + 0 comp. Contempora-
neo-Mitolégico (1994). Traduccion
francesa.

—Nephilin + 0 comp. Atempo-
ral-Fantastico (1995). Traduccion
francesa.

Kerykion (Palma de Mallorca)

Ars Magica + 5 comp. Fantastico-
Medieval (1994). Traduccidén in-
glesa.

Larshiot

—Analaya + 0 comp. Fantastico
(1993). Nacional.

Ludotecnia (Bilbao)

—Mutantes en la Sombra + 15

ESTUDIO

-----

comp. Contemporaneo-Espionaje
(1991). Nacional.

—Ragnarok + 4 comp.* Con-
temporaneo-Terror (1992). Nacio-
nal.

—Piratas!! + 3 comp. Historico
(1994). Nacional.

—Ragnarok (2. edicion) + 7
comp. Contemporaneo-Terror (1995).
Nacional.

—Sttecento + 2 comp. Historico
(1995). Nacional.

—Frontera + 2 comp. Histoérico
(1995). Nacional.

M+D Editores (Madrid)

—Far West + 2 comp. Cine-
Historico (1993). Nacional.

—Cyberpunk + 4 comp. Ci-Fi
(1994). Traduccioén inglesa.

—Kult + 0 comp. Cine-Gore
(1994). Traduccion inglesa.

Martinez Roca (Barcelona)

—Casttle Frankestein + 0 comp.
Literatura-Terror (1995). Traduc-
cion inglesa.

Miraguano ediciones (Madrid)

Fuerza Delta + 1 comp.* Ci-Fi
(1991). Nacional.

Notas

*Juegos retirados de catéalogo.

1. Disenos Orbitales obtuvo la licencia de
traduccién para el Traveller, Shadowrun,
Battletech y Vampiro. Consiguio editar to-
dos los juegos, dindole gran salida al Tra-
veller y Battletech. Pero para el Shadowrun
y el Vampiro sélo realizé una edicién de
compromiso y los sac6 a la calle poco antes
de su desaparicion, absorbida por la multi-
nacional britinica Games Workshop. Edi-
ciones Zinco consiguié el traspaso de la h-
cencia para la publicacién de Shadowrun y
Battletech. Por su parte, La Factoria consi-
guid la licencia para seguir con Vampiro.

Mikel Cabriada.
Disenador y editor de juegos.

I4
CLJ73

EL GRAN LIBRO DE LA DRAGOMLANCE, BARCELONA: GRUPQ CEAC, 1993



venats, congregaciones de druidas cel-
tas, de Ars Mdgica; o el Asesino psio-
nico, que asoma en Mutantes en la
Sombra... son algunos de la rica ga-
leria de personajes de esos mundos
imaginarios que el jugador de rol des-
pliega, sobre mesas y tableros. A
pPOCO que reparemos en €sos nombres
o en los de los titulos de los mismos
juegos en que se desenvuelven —EI
Serior de los Anillos, La llamada de
Cthulhu, Vampiro, Pacific War, Pi-
ratas..— nos resultard facil adivinar
el mundo de referencias al que alu-
den: el de una literatura fantéstica, de
aventuras, misterio o terror...

J.R.R Tolkien, H.P. Lovecraft, E.
Allan Poe, R.L. Stevenson y, por ex-
tension, cuantas historias se regodean
en los escenarios fantasticos poblados
de los mas sorprendentes seres veni-
dos del pasado o del futuro, o en ma-
res e islas infestados de corsarios y
bucaneros, o hasta en los submundos
mas lébregos en los que se cultivan
el horror a lo sobrenatural y los ritos
demoniacos... son los dominios lite-
rarios por los que, con frecuencia, ne-
cesita pasearse el jugador de rol. Ese
es, habitualmente, su paisaje obligado.
Porque resulta que hay un tipo de li-
teratura que crea especial adiccion
—vy el género de la literatura de te-
rror, 0 el de la literatura fantastica, o

JOSEP UCLES, L'ESCARBAT D'OR, BARCELONA: LA MAGRANA, 1984.

ALAN LEE, EL SENOR DE LOS ANILLOS, BARCELONA: MINOTAURO, 1995,
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el de la novela negra, son buenas
muestras de ello—. Y no haria falta
acudir a los puntos de venta, ni a esas
encuestas sobre los libros mas vendi-
dos —que a lo mejor ni siquiera son
sinceras— para saber qué obras lite-
rarias consume el adepto a los juegos
de rol. Basta con ojear, disimulada-
mente, la biblioteca particular de al-
guno de ellos. Entremos, imaginémo-
nosla.

La biblioteca imaginaria de
un jugador de rol

Entre las obras del estante m4s alto
y polvoriento, asoma una edicién ba-
rata de Las aventuras de Sherlock
Holmes, adquirida probablemente en
alguna feria de libros de ocasién —o

=S TUDIO

JULIO GUTIERREZ MAS, LA NARRACION DE A. GORDON PYM, MADRID: ANAYA, 1982,

«Con todo el trapo enarbolado,
los hombres en sus puestos y el pa-
bell6n escarlata ondeando furiosa-
mente, os adentrais un estilete en la
bocana del puerto. Inmediatamente,
el capitan ordena el arrio del vela-
men y el golpe de timén a estribor
que hara ver a esos herejes flamen-
cos el brillo de las treinta piezas,
salidas de las reales forjas de su
majestad Felipe IV. Pero en el
puerto no veis actividad, ni tampo-
co gente en el pueblo. ;Es una
trampa! jSabian de vuestra llegada!
jTraicion! Dos galeras de guerra,
ondeando ensena inglesa, os cierran
la salida de la bahia. Os encomian
a la rendicion El histerismo se
aduena de la cubierta en cuanto se
divisan canones en el puerto. Nadie
obedece, algunos se arrojan por la
borda, el capitdn y su segundo han
desenvainado sus sables y tratan de

imponerse al caos... Y vosotros,
(Qué hacéis?»

Todo esto y mads, es lo que se
gesta a través de un juego de rol.
Pero, ;dénde y cémo se juega?

La mayoria de las personas que
buscan saber algo mds sobre este
tipo de juegos se acercan a alguno
de los grupos o clubes existentes

en cualquiera de nuestras ciudades,
0 acuden a alguna de las celebra-
ciones organizadas en torno de los
juegos de simulacion. Siempre se
muestran sorprendidas cuando pue-
den observar in situ el desarrollo
de este entretenimiento, y la gran
cantidad de personas, de todos los
ambitos, reunidas en torno a table-
ros, mesas, libros o figuritas de
plomo.

La participacion, sobre todo, en
sus mecanismos, hace mas facil de
entender la gran extension y acep-
tacion que tiene entre los jévenes.

Se requieren unos elementos bé-
S1ICOS para su practica. Ante todo,
una habitacién con espacio sufi-
ciente para: una mesa con sus Si-
llas; unos cuantos refrescos; hojas
de papel y gomas para borrar; al-
gun que otro bocadillo; unos lapi-
ces; los dados, los libros del juego
que van a desarrollar y, por su-
puesto, un gran sentido de la co-
laboracién y creatividad.

Normalmente, los futuros aven-
tureros se retnen en casa de alguno
de ellos y urden mundos fantdsti-
cos e 1maginan miles de posibili-
dades. Pero, a veces, no se puede

Asociacionismo en los juegos de rol

disponer de ese recurso. Es enton-
ces cuando estos jovenes empiezan
a buscar los elementos que les per-
mitan disfrutar de este constructivo
entretenimiento, de una manera si-
milar a cualquier otro grupo dedi-
cado a una actividad cultural.

Ante la dificultad de entendi-
miento, por parte de los estamentos
administrativos, para la obtencion
de ayudas a las labores concretas
de estos grupos, optan por agru-
parse en asociaciones y clubes.
Creando una estructura de asocia-
cionismo encaminada, principal-
mente, a la promocién de estas afi-
ciones como opcion valida dentro
del ocio did4ctico.

A raiz de todo ello, en el Estado
espafol se vienen celebrando con-
venciones, jornadas, exposiciones,
torneos, concursos, charlas y todo
tipo de eventos sociales, desde me-
diados de la pasada década. Con-
centradas principalmente alrededor
de los centros de difusion cultural
(centros civicos, aulas de cultura,
casas de jOvenes, etc.), con un
marcado caricter de difusion hacia
el exterior y, al mismo tiempo, una
funcién focalizadora que crea pun-
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heredada tal vez de algin mayor—.
Es éste uno de los libros faciles de
encontrar en cualquier coleccién ju-
venil actual; Tus Libros, de Anaya;
Trébol, de Gaviota; Alianza Bolsillo...

Y, como no Allan Poe. Ahi asoma
la edicién de la Narracion de Arthur
Gordon Pim, que la tiene el jugador
junto a las Narraciones Extraordina-
rias, de la vieja coleccion de RTVE,
y otra de El escarabajo de oro. Por
lo visto, éste tiene los libros ordena-
dos por autores. Muchos otros, en
cambio, el Artur Gordon Pim lo hu-
biera colocado junto a La isla del te-
soro, de Stevenson. jQué raro, no se
la veo por ningun lado! Pero ahi apa-
rece Secuestrado, eso si, junto a En
los Mares del Sur; y el Benito Cere-
no, de Herman Melville, y mas alla

tos de encuentro entre los aficio-
nados.

Mas del cincuenta por ciento de
estos eventos estdn impulsados,
subvencionados y organizados por
las empresas del sector, editoriales
y comercios. Los restantes se nu-
tren, principalmente, de los escasos
medios que poseen las diversas
asociaciones y clubes organizado-
res, y de las pocas ayudas que, con
gran esfuerzo, consiguen de enti-
dades privadas.

A pesar de ello, el movimiento
de asociacionismo se incrementa a
medida que son mds las empresas
que se introducen en la edicion de
los juegos y sus elementos acce-
sorios. Existen ya varias federacio-
nes (nivel regional a Cérdoba, Va-
lencia, Zaragoza, Vizcaya), y el
embrion de una federacién estatal.
Sin embargo, esa incomprension
anteriormente citada origina la falta
de difusion publica necesaria para
su desarrollo fuera de la margina-

~lidad.

Mikel Cabriada.
Diseniador y editor de juegos.

JUNCEDA, EL DETECTIU SHERLOCK HOLMES,
BARCELONA: L'ATZAR, 1986.

otras dos obras de aventuras marine-
ras: El Corsario negro, de Salgari, y
La isla de coral, de Ballantyne.

Y mira ahi un par de titulos de Ro-
ger Zelazny, Los Nueve Principes de
Ambar y Las armas de Avalon, pu-
blicados en la coleccion Futurépolis.
iComo se nota que a éste le fascina
la literatura fantdstica! Lo digo por
eso y por la edicion del Bosque del
Fin del mundo de Willian Morris y
por Fantasias de George MacDonald,
que se han recuperado en La Cuna de
Ulises. Y por toda la coleccion de las
Leyendas de DragonLance, editada
por Timun Mas, que tampoco podia
faltarle. Al lado, las Cronicas vampi-
ricas, de Ann Rice; American Psico,
y toda la truculencia de Stephen King,
como era de suponer.

En el estante contiguo, parece ha-
ber colocado los clasicos del género
de espionaje, obligada referencia para
juegos como el de Mutantes en la
sombra: Graham Greene, Le Carré,
Forsyte, Vazquez Montalban y un car-
peton lleno de recortes de prensa,
acerca de escandalos politicos y finan-
cieros. Debajo queda la ciencia-fic-
ci6n: el Neuromante, de William Gib-
son; La mano izquierda de la oscu-
ridad, de Ursula Leguin; las Crénicas
marcianas, de Bradbury; mas de me-
dio metro de Asimov... El resto, la
balda. inferior, ya son diccionarios vy
manuales de mitologia, nimeros suel-
tos de Muy Interesante, Mundo Cien-
tifico, Scientific American y cOmics,
comics, comics. jFijate!, Corben, Moe-
bius, la Cimoc enterita... Algun estre-
cho parentesco debe de haber entre el
comic y los juegos de rol que se nos
escapa. Algin dia tendriamos que in-
dagar sobre ese asunto.

Por lo pronto, ahi vemos sobre la
mesilla la reciente edicion del Fran-
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kenstein de la coleccién Trebol, una
historia que probablemente tenga mas
de juego de rol que muchas otras. Se-
guro que el coprotagonista, el ratén
aquel de laboratorio empefiado en dar
vida a su monstruito, lo que estaba
haciendo en el fondo era jugar a su

- propio juego de rol en solitario, y por

eso cred un PJ sobre el que luego, por
su propia obsesion y olviddndose de
que era un juego, acabaria perdiendo
el control.

Por eso, cuando uno piensa en
aquel pobre monstruo de laboratorio,
siente cierta compasion por €l; tanta
que, a cualquiera le darian ganas de
sentarse a la mesa con el joven doctor
y ponerse a jugar con €l un rato para
cambiar el curso de su historia. Claro
que, s1 hemos de ser del todo since-
ros, con quien nosotros realmente hu-
biéramos deseado hacer un viaje ima-
ginario es con Jim Hawkins, el héroe
de La isla del tesoro, que tanto esta-
mos echando de menos en esta biblio-
teca —resulta extrafio que un rolero
que se precie, y que juega al rol de
Piratas, no la tenga entre sus prefe-
rencias literarias—. Asi que, por lo
pronto, nosotros imaginémonos en un
atardecer, a la puesta de sol, sentados
en el castillo de popa de la «Hispa-
niola» con Jim y con John Silver, y
con un enigmadtico tablero de rol en
el que alguien, haciendo de PJ, hu-
biera dibujado el plano de un tesoro,
y con un loro resabiado, echando
aviesas miradas a la tripulacion...,
como avispado y discreto Personaje
No Jugador... Claro que, por mucho
que aqui juguemos a emularlos, nues-
tras cavilaciones poco o nada tienen
que ver con las de esos diestros ju-
gadores de rol a los que nos hemos

acercado. ®

* Seve Calleja es profesor y escritor.
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