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I NTRODUCCIÓN  

 

  Asesinos, ladrones de cadáveres, sectarios, sádicos, marginadosé 

  En todos los años que llevo jugando a rol jamás he llegado a comprender el porqué de la mala 

fama de estos, porqué se asocia con una serie de tópicos que poco o nada tienen que ver con la 

realidad que he vivido yo respecto ellos. Me inquieta pensar que un entretenimiento tan sano y 

de carácter social sea más a menudo de lo que a uno le gustaría etiquetado como peligroso y 

extraño, como una droga mortal en la que los adolescentes marginales pueden fácilmente caer. 

  Es evidente que gran parte de este rechazo viene del puro instinto humano: muy 

frecuentemente rechazamos lo desconocido, aquello que no logramos comprenderé àpero 

realmente los juegos de rol son tan ajenos a nosotros, tan extraños y peligrosos? 

  Ese es el principal objetivo de este trabajo: desentramar todos los falsos mitos que existen 

sobre los juegos de rol, y llegar al quid de la cuestión: ¿de dónde vienen todos esos mitos y 

prejuicios, quién nos inculca todo ello? 

  Para ello, explicaré con detenimiento que es exactamente un juego de rol  y sus orígenes. A 

raíz de esto, procederé a analizar como muestran los medios de comunicación a los juegos de rol 

y, a través de esto, intentaré analizar la influencia de los medios de comunicación sobre la 

sociedad, viendo cómo afecta sobre esta la mala imagen dada por los medios y, por otro lado, la 

opinión de varios aficionados a los juegos de rol con un papel activo dentro de estos para su 

defensa y reconocimiento. 

  Quiero agradecer la ayuda brindada en este trabajo de: Ricard Ibáñez, Marcos Pastor Calvet, 

José Miguel Aranda, Juan García del Muro, Sara Díaz Rins y especialmente a la asociación 

l¼dica Necronomiconôs. 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

A Raquel Artero 

Mi arte est§ por encima de tu moralé 

ALF  
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1. ¿QUÉ SON LOS JUEGOS DE ROL? 

1.1. ORÍGENES DE LOS JUEGOS DE ROL 

 

  Los juegos de rol son muy deudores del mundo del teatro, ya que éstos se nutren en gran 

manera en la actuación, en la representación de personajes y la empatía con estos, elementos 

básicos del teatro. 

  Así pues, uno de los precedentes más claros de los juegos 

de rol es la llamada Comedia dellôarte del siglo XVI, un 

tipo de teatro basado en la improvisación en el que se 

representaban situaciones y personajes típicos de la época 

con diálogos improvisados. 

  Durante el siglo XIX y principios del siglo XX, muchos 

juegos de tablero y de salón, como Jurado incluían 

elementos de interpretación de roles. Por otro lado, surgieron 

también los llamados Juegos Teatrales, creados por Viola 

Spolin, en los que los actores asum²an el papel de ñjugadoresò, que deb²an de hacer uso de su 

imaginación y potencial creativo para crear una obra totalmente improvisada, sin ensayos 

previos, ni libretos, ni elementos técnicos o escenográficos. 

  Es difícil determinar con exactitud los orígenes más inmediatos de los actuales juegos de rol, 

pero podemos situarlos con seguridad durante la década de los sesenta. Durante ésta, los 

llamados juegos de guerra alcanzaron su máximo esplendor hasta el momento, pasando así de 

ser un juego destinado a una minoría a convertirse en una industria rentable. Poco a poco fueron 

creándose clubes de aficionados, en los que se comenzó a crear y a experimentar en nuevos 

juegos. 

ILUSTRACIÓN 1: PORTADA DE 

UNA DE LAS PRIMERAS 

EDICIONES DE DUNGEONS & 

DRAGONS 
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  No fue hasta la publicación de El señor de los anillos, de J.R.R. Tolkien, que estos juegos de 

guerra introdujeron elementos fantásticos, tales como criaturas y hechizos, similares a los que 

Tolkien presentaba en su célebre trilogía. Cabe decir que, por otro lado,  grupos de recreación 

hist·rica dieron lugar a los llamados juegos de ñhistoria creativaò, los cuales probablemente se 

originaron con la fundación en 1966 de Society for Creative Anachronism. Un grupo similar, 

Markland Medieval Mercenary Militia, empezó a organizar eventos en la Universidad de 

Maryland en 1969. Estos grupos estaban dedicados en gran medida a recrear de forma realista la 

historia y cultura medieval, aunque introduciendo ya algunos débiles elementos de fantasía. 

  Con esto, Gary Gygax, Jeff Perren y unos amigos crearon un juego de guerra que entregaba un 

modelo preciso de la mayor parte de los asuntos medievales, llamado Chainmail, y publicado 

por el mismo Gygax. Sin embargo fue una versión posterior y mejor distribuida la que se 

convirtió en el Primer Juego de Guerra que incluyera reglas para gigantes, Trolls, Dragones y 

Hechizos mágicos. Este juego se considera el predecesor inmediato de Dungeons & Dragons, ya 

que hay bastantes similitudes en cuanto a las reglas y estilos. Finalmente, fue cuestión de tiempo 

la aparición de la primera edición de Dungeons & Dragons, en 1974, muy similar a los juegos 

de rol tal y como los conocemos hoy día.  

1.2. DEFINICIÓN 

  Podemos encontrar muchos modos de definir el concepto  ñjuego de rolò.  

  Desde una perspectiva objetiva, según la RAE:  

juego. (Del lat. iocus). 1. m. Acción y efecto de jugar. 

~ de rol. 1. m. Aquel en que los participantes actúan como personajes de una 

aventura de carácter misterioso o fantástico. 

 

rol
1
. (Del ingl. role, papel de un actor, y este del fr. rôle). 1. m. papel (ǭ función que 

http://buscon.rae.es/draeI/SrvltObtenerHtml?LEMA=papel&SUPIND=0&CAREXT=10000&NEDIC=No#_blank
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alguien o algo cumple). 

  

  Desde una perspectiva subjetiva, según Ricard Ibáñez, creador de juegos de rol como 

Aquelarre y Las Aventuras del capitán Alatriste, entre otros: 

 ñàNinguna vez, amigo lector, viendo una pel²cula, leyendo una novela, o 

escuchando un relato contado por otro, has pensado que lo que el protagonista hacía 

era estúpido, y que en su lugar harías algo muy diferente? 

 

Vamos a imaginar por un momento una escena: Un narrador está contando un 

relato (quizá explicando una película) a un grupo de niños. Estos siguen la 

narración con interés, participando en ella, haciendo preguntas, protestando a ratos 

por el desarrollo de la acción y diciendo lo que ellos harían si fueran los 

protagonistas de la historia, y tuvieran que enfrentarse a esas situaciones. Los niños 

están imaginando que viven ese relato, y dicen lo que harían si interpretaran el rol 

(papel del actor) del protagonista. Estos tres puntos (diálogo, imaginación e 

INTERPRETACIÓN) son la base del juego de rol. 

 

La imagen de una partida de rol no es muy diferente a la escena del narrador y los 

niños: en el juego de rol un Director de Juego imagina una situación, una aventura, 

elaborando un guión. Un grupo de jugadores le escuchan mientras narra el 

planteamiento inicial. Dichos jugadores, sin embargo, toman parte activa en la 

narración: cada uno de ellos interpreta el rol, el papel de uno de los protagonistas de 

esa historia. Una narración que es de algún modo como la vida: el Director de Juego 

http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Las_Aventuras_del_capit�n_Alatriste_(juego_de_rol)&action=edit


[¿QUÉ SON LOS JUEGOS DE ROL?] JdR: Mito y realidad 

 

Trabajo de investigación | David Sánchez 9 

 

expone la situación, los jugadores la imaginan y reflexionan sobre el mejor modo de 

resolverla. Del mismo modo que, para atravesar la calle, podemos decidir entre las 

opciones de sortear los coches o esperar a que el semáforo cambie a verde. La 

decisi·n final depende siempre del jugadorò.
1
 

 

  Así pues, un juego de rol es un juego de mesa (no por ello de tablero) 

fundamentalmente basado en el diálogo, la imaginación y la interpretación de sus 

participantes. En este, uno de los participantes adopta el papel de Director de Juego (DJ) 

o Máster; este será el encargado de moderar la partida: presentará una historia a los 

jugadores y estos mismos deberán hacerla avanzar interpretando a los Personajes 

                                                      

1 Ricard Ibañez, Aquelarre. Segunda Edición (Caja de Pandora, 1999) 

 

ILUSTRACIÓN 2: JORNADAS DE ROL DE HOSPITALET NECROCON,  2004 

 


