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EDITORIAL  

 

 

Juan Pablo Orejudo 

juanpa_og@usal.es 

Universidad de Salamanca 

 

 

Estimados lectores de Teoría de la Educación: Educación y Cultura en la Sociedad de 

la Información, para mí es todo un placer tener la oportunidad de coordinar este número 

monográfico que hemos titulado Perspectiva educativa y cultural de ñjuego de rolò. 

 

Rol.  

 

Oír, ver o, simplemente, pronunciar este monosílabo despierta temor, angustia, 

desasosiego y desconcierto en las mentes de muchas personas. ¿Esta reacción de miedo 

está justificada? La opinión pública, los bulos y las leyendas tienen, por desgracia, 

mucho que opinar sobre el tema.  

 

No han sido pocos los obstáculos que se han encontrado algunas formas de ocio que 

entran dentro del calificativo de Juegos de Rol. Quizá sea por desconocimiento, estos 

juegos que han existido desde hace decenios se han demonizado por los medios de 

comunicación, ente poderosísimo al alcance de todas las personas, con el consiguiente 

desprecio por parte de la sociedad.  

 

Se han dado pasos de gigante contra el desconocimiento del tema que se trata en este 

monográfico, pero apenas se oye eco de las pisadas ni se ven las huellas del camino 

andado. Perspectiva educativa y cultural de ñJuego de rolò nace con ambición de 

asentar bases sólidas ya construidas sobre otros títulos anteriores sobre los juegos de rol 

y que sirvieron de inspiración y precedente tanto a los autores que aquí firman como a la 

comunidad ñroleraò en general. 
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Es complicado encontrar publicados libros o artículos medianamente serios y 

argumentados sobre este tema. Existen, pero son minoría. Se ha encontrado información 

no contrastada en medios de difusión como internet pero de una forma bastante vaga. Se 

han escrito breves ensayos sobre algunas facetas de los Juegos de Rol pero no salen de 

la calificación de meros datos estadísticos y opiniones de gente anónima. Aun con todo, 

poco a poco la falta de bibliografía científica se va superando. 

 

Las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) evolucionan a una 

velocidad pasmosa y todos y cada uno de los aspectos vitales del hombre se amoldan a 

las nuevas posibilidades que nos ofrecen, que no son pocas. Los Juegos de Rol no son 

una excepción y han evolucionado de la mano de la tecnología hacia nuevas 

dimensiones. En ocasiones han variado tanto que son difícilmente reconocibles bajo el 

calificativo de juego de rol.  

 

Con estas nuevas formas de conocimiento del juego de rol, el propósito de trabajo en 

este monográfico es dar a conocer, investigar y derribar muros a través de la fuerza de la 

palabra escrita. Los escritores de los artículos aquí contenidos son expertos en la 

materia. Algunos son creadores de juegos de rol a la par que profesores, otros son 

investigadores y otros son escritores con ansias de saber. Todos ellos poseen perfiles 

diferentes pero tienen la sabiduría necesaria para escribir sobre el tema que hoy nos 

atañe. Se demuestra en los artículos propuestos que este ocio tan desconocido tiene 

grandes aplicaciones en el campo de la psicología, la educación, la sociología, estudios 

de género, la interpretación, la creación de historias narrativas, y un largo etcétera. Si 

bien no es la panacea que salvará al profesorado de todos sus achaques, se abren nuevas 

ventanas al conocimiento. Dejemos que por esas ventanas recién abiertas entren nuevos 

aires para mostrar de lo que son capaces de hacer en manos de personas adecuadas con 

sed de conocimiento. 
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MONOGRÁFICO  

 

 

PERSONALIDAD Y ELECCIÓN DE PERSONAJE EN LOS JUEGOS DE ROL: 

DIME QUIÉN ERES Y TE DIRÉ QUIÉN PREFIERES SER  

 

 

Resumen: Los juegos de rol son una forma de ocio en la que un conjunto de jugadores 

participa en un sistema de creación de historias episódicas y participativas. La 

personalidad es un constructo que ha mostrado su influencia en la toma de decisiones de 

múltiples aspectos de la vida, y en este estudio comprobamos si se relaciona con la 

elección de personaje. Se contó con cincuenta y siete jugadores de rol que 

cumplimentaron un cuestionario acerca del juego de rol Dungeons & Dragons. Los 

resultados muestran diferencias en la elección de la clase de personaje según los 

factores de personalidad Apertura a la Experiencia, Amigabilidad y Extraversión. Junto 

a ello, se examinan las asociaciones existentes entre personalidad y preferencia de 

determinados tipos de partidas de rol. Finalmente, se reivindica la realización de más 

investigaciones que contribuyan a conocer la relación entre personalidad y elección de 

personaje en los juegos de rol. 

 

 

 

Palabras clave: personalidad; juegos de rol; toma de decisiones. 
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PERSONALITY AND CHARACTER PREFERENCE IN ROLE -PLAYING 

GAMES 

 

 

Abstract: In role-playing games players perform participative and episodic stories. 

Personality is a psychological construct associated with decision processes in many 

aspects of life. In this study, we analyzed if Big Five Personality Factors were related to 

game character preferences in the role-playing game Dungeons & Dragons. Results 

show that Personality is related only in the decision of characterôs class. We also study 

the relationship between Personality and plots in role-playing games (action, intrigue, 

mystery, and personal relationships). Finally, recommendations to further investigation 

were given. 

 

 

 

Key words: role-playing games; decision processes. 
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Pedro José Ramos-Villagrasa  

pramosvi7@docd4.ub.edu 

Universidad de Barcelona 

 

Manuel J. Sueiro 

msueiro@gmail.com 

Universidad Complutense de Madrid 

1.- LOS JUEGOS DE ROL 

Los juegos de rol son una forma de ocio que ha estado rodeada de interés y polémica a 

partes iguales. Existe consenso al considerar Dungeons & Dragons de Gygax y 

Anderson (1974) el primer juego de rol. En él, los jugadores simulan ser héroes en un 

mundo de fantasía similar a los que pueden encontrarse en el subgénero literario de 

ficción denominado literatura fantástica. Como tales héroes, se adentran en cubiles, 

mazmorras y guaridas de criaturas malvadas para derrotarlas y así conseguir realizar 

grandes gestas a la vez que incrementan el poder de sus personajes, por ejemplo, 

mediante objetos mágicos o el aprendizaje de nuevas habilidades y conjuros. 

Con el paso del tiempo el concepto de juego de rol se popularizó, y a la vez que 

Dungeons & Dragons se desarrollaba nacieron otros juegos también sustentados en la 

simulación de personajes, pero basados en otros géneros como la ciencia ficción o el 

terror. En la actualidad incluso se diferencian los juegos de rol tradicionales (apodados 

ñde papel y l§pizò) de otras variantes o formas de ocio relacionadas como los juegos de 

rol en vivo o los videojuegos catalogados ñde rolò. Una revisi·n del concepto de juego 

de rol y sus diferentes modalidades puede encontrarse en Hitchens y Drachen (2008). 

Mackay (2001) define los juegos de rol como un sistema de creación de historias 

episódicas y participativas que, amparándose en reglas, permite a un grupo de jugadores 

y un director de juego determinar cómo se resuelven las interacciones entre los 

personajes que interpretan. 

mailto:pramosvi7@docd4.ub.edu
mailto:msueiro@gmail.com
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La definición de Mackay (2001) nos resulta especialmente apropiada pues resalta las 

características definitorias de los juegos de rol frente a otros tipos de ocio: en primer 

lugar, enfatiza que los juegos de rol se basan en la creación de historias; en segundo 

lugar, que la creación de historias es participativa; en tercer lugar, resalta la existencia 

de un reglamento que regula el juego; en cuarto lugar, diferencia los dos tipos de 

jugadores que suelen encontrarse en los juegos de rol: los ñjugadoresò, que interpretan 

los personajes protagonistas, y el director de juego, que interpreta a los personajes 

secundarios, propone una trama y asegura el cumplimiento de las reglas establecidas; 

por último, refiere el modo en que todos los elementos se conjugan ïpersonajes 

principales y secundarios que interactúan y que, según lo indicado en las reglas, se 

determina el resultado de dichas interaccionesï para dar lugar a la narración. 

Una partida de rol no puede realizarse sin la creaci·n de ñpersonajes jugadoresò, los 

personajes ficticios que los jugadores desean interpretar. Cada juego de rol determina, 

dentro de su ambientación, qué tipo de personajes jugadores resultan apropiados, de 

manera que en un juego ambientado en la Edad Media española no será procedente 

interpretar un vaquero, al igual que tampoco lo será interpretar un técnico de laboratorio 

en una historia ambientada en el Imperio Romano. 

1.1.- La investigación acerca de los juegos de rol 

El interés de los investigadores por los juegos de rol hasta el momento no ha sido 

amplio, pero sí diverso. La razón posiblemente se encuentra en la escasa difusión de 

este tipo de juegos, de hecho, la mayor parte de artículos se han publicado después de 

crímenes o suicidios que los medios de comunicación vincularon a los juegos de rol, 

como el caso de Javier Rosado producido en 1994 en España, más popularmente 

conocido como ñCrimen del Rolò. 

Aunque posteriormente se probara que ninguno de estos casos tenía una relación directa 

con los juegos de rol, la opinión pública los ha asociado con la criminalidad, el 

satanismo y los comportamientos vandálicos. Como indican Esteban y Vecina (1999) 

esto puede explicarse por la tendencia de las personas a explicar la conducta anómala o 

aberrante basándose en los factores más inusuales o desconocidos, como eran en aquel 

momento los juegos de rol. En este sentido destacamos el estudio de Leeds (1995), el 

cual trató de probar que los juegos de rol eran un precursor del satanismo, hipótesis que 

no fue confirmada en su estudio el cual, además, mostró que satanistas y jugadores de 

rol tenían características de personalidad y creencias muy diferentes entre sí. 
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Lo que la investigación ha mostrado acerca de los jugadores de rol es que éstos tienen 

una elevada capacidad de imaginación y empatía (Rivers, 2007) y que el desarrollo 

social y cognitivo de los adolescentes que juegan a rol es similar a los que no lo hacen 

(Esteban y Vecina, 1999), salvo en el caso de las mujeres donde las no jugadoras 

muestran una mayor ansiedad social/timidez respecto a las jugadoras. También se ha 

documentado la posibilidad de utilizar juegos de rol como parte de una psicoterapia 

(Enfield, 2007), como una herramienta formativa (Camargo, Jacobi y Ducrot, 2007) o 

de intervención social (Esteban y Vecina, 1999), entre otros. 

El único estudio que ha mostrado una relación que apoye los prejuicios acerca de los 

juegos de rol es el de Simon (1998), que encuentra una asociación entre los años como 

jugadores del juego de rol Vampiro: La Mascarada y la conducta antisocial, si bien 

debemos recordar que la correlación no implica una relación de causalidad, esto es, que 

basándonos únicamente en un estudio y en su metodología empleada no podemos 

asumir que esa relación no pueda deberse a otras causas. De hecho, en una línea de 

investigación similar, Abyeta y Forest (1991) no encuentran relación alguna entre jugar 

a rol y realizar actos delictivos. 

En definitiva, aún necesitamos más investigación acerca de los aspectos psicológicos de 

los juegos de rol. En la actualidad estamos experimentando un interés emergente por los 

juegos de rol desde el punto de vista académico. Estas nuevas investigaciones se 

interesan tanto por comprender mejor los aspectos psicológicos, sociológicos e incluso 

literarios que rodean el juego de rol (v. g. Dyszelski, 2006; Hammer, 2007; Hitchens y 

Drachen, 2008; Park y Henley, 2007), como por estudiar formas de ocio vinculadas a 

los juegos de rol que tienen un mayor número de aficionados, como los videojuegos de 

rol multijugador o MMORPG (v. g. Cole y Griffiths, 2007; De freitas y Griffiths, 2007; 

Hsu, Kao y Wu, 2007). 

 

2. LA ELECCIÓN DE PERSONAJE EN LOS JUEGOS DE ROL 

Un aspecto de especial interés desde la psicología es comprender qué lleva a un jugador 

a elegir desempeñar un personaje determinado en un juego de rol. A diferencia del 

teatro, donde sus características físicas pueden determinar qué tipo de papeles puede 

adoptar, en los juegos de rol cualquier persona puede interpretar cualquier personaje, al 

menos dentro de las posibilidades de la ambientación en que se esté jugando. Estos 
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personajes deberán definirse en los términos delimitados por las reglas del juego y, 

también, en una historia del personaje como si se tratara de una biografía, explicando 

cómo ha sido la vida del personaje ficticio en la ambientación hasta el momento de 

iniciarse la historia. 

En algunos juegos de rol se utiliza el azar para determinar los rasgos definitorios de un 

personaje, pero en la mayoría de ellos, como en Dungeons & Dragons, es el propio 

jugador quien decide qué interpretar. Por tanto, crear un personaje jugador para una 

partida de rol es, en esencia, un proceso de toma de decisiones en el que el jugador opta 

por unas combinaciones u otras de rasgos según el personaje que desee interpretar. 

 

2.1.- La elección de personaje en Dungeons & Dragons 

En primer lugar es preciso aclarar que según la edición del juego que utilicemos existen 

diferentes opciones de elección de personaje, por lo que en este trabajo nos centraremos 

en la más popular en España en la actualidad, Dungeons & Dragons 3.5 (Tweet, Cook y 

Williams, 2003; Cook, Williams y Tweet, 2003; Williams, Tweet y Cook, 2003), 

asumiendo únicamente la utilización de los tres manuales básicos para el juego, 

llamados ñManual del Jugadorò (donde se describen las reglas b§sicas del juego, 

incluyendo la creaci·n de personajes jugadores), ñGu²a del Dungeon Masterò (dedicada 

al director de juego, que en este juego se conoce con el apelativo de Dungeon Master) y 

ñManual de Monstruosò (una descripci·n de criaturas para ser empleadas como 

enemigos de los protagonistas). Algunos libros posteriores destinados a ampliar el juego 

ofrecen versiones opcionales o ampliaciones de las opciones que vamos a incluir en el 

estudio. 

En Dungeons & Dragons el jugador debe realizar una serie de elecciones fundamentales 

para crear al personaje jugador que interpretar§ en el juego. Se trata de elegir la ñrazaò y 

la ñclaseò de su personaje, as² como asignar los valores determinados a las seis 

ñcaracter²sticasò.  Desarrollaremos estos conceptos a continuaci·n. 

La ñrazaò hace referencia a la especie a la que pertenece el personaje. En los mundos de 

fantasía es normal que los humanos convivan con otras especies ficticias como los elfos 

o los enanos. La elección de raza garantiza al jugador ciertas ventajas para su personaje: 

por ejemplo, los elfos pueden ver en la oscuridad, mientras que los humanos saben 



 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                                                     

      14 

 

 

 

 

 

TESI, 11 (3), 2010, 6-440 
 

hacer más cosas (poseen más puntos de habilidad, en términos de juego) que el resto de 

razas. Desde el punto de vista interpretativo las razas también ofrecen diferentes formas 

de ver la vida y de interacción entre sí que el jugador deberá interpretar. En D&D  las 

razas disponibles para los jugadores son: humano, elfo, gnomo, mediano, semielfo y 

semiorco. 

Por lo que respecta a la ñclaseò, ®sta determina la ocupaci·n del personaje, que siempre 

será de carácter heroico, desde un guerrero a un mago. La elección de la ocupación es el 

eje fundamental de la creación de un personaje al determinar qué cosas sabrá hacer y en 

qué grado, como pelear, moverse sin ser detectado, lanzar conjuros, etc. En D&D  las 

clases de personaje disponibles son: bárbaro, bardo, clérigo, explorador, hechicero, 

guerrero, mago, paladín y  pícaro. 

Por ¼ltimo, las ñcaracter²sticasò son valores de juego que todo personaje posee y que 

sirven como principal representación del mismo. Son seis: fuerza, destreza, 

constitución, inteligencia, sabiduría y carisma. Al crear su personaje el jugador debe 

asignarle una puntuación a cada característica, disponiendo de diversos métodos para 

hacerlo. Ciertas características son de mayor importancia para determinadas clases de 

personaje, como la fuerza para un guerrero o la inteligencia para un mago, por lo que 

normalmente guardan relación entre sí. 

A partir de las elecciones realizadas en estos cuatro rasgos, el jugador sólo debe aplicar 

lo indicado en las reglas del juego para construir su personaje al completo. Después, 

deberá complementar los rasgos de juego con su interpretación durante la partida. 

3.- LA PERSONALIDAD Y SU INFLUENCIA EN LA TOMA DE DECISIONES  

La personalidad es un constructo que se ha convertido en básico dentro de la psicología 

y que hace referencia a ñla organizaci·n din§mica, dentro del individuo, de los sistemas 

psicofísicos que determinan sus ajustes únicos al ambienteò (Allport, 1937, 48).  

Uno de los modelos de personalidad con m§s difusi·n es el modelo de los ñCinco 

Grandesò o Big Five, que determina que la personalidad puede dividirse en cinco 

componentes fundamentales: ñNeuroticismoò, que caracteriza a personas preocupadas, 

inseguras, temperamentales, ansiosas, depresivas, etc.; ñExtraversi·nò, que caracteriza a 

personas como sociables, amistosas, habladoras, asertivas, con buen humor, etc.; 

ñApertura a la experienciaò, que caracteriza a personas originales, imaginativas, 
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deseosas de probar cosas nuevas, con variados intereses y sentimientos estéticos; 

ñResponsabilidadò, que caracteriza a personas prudentes, controladas, respetuosas y 

planificadas; el ¼ltimo factor es ñAmigabilidadò, que caracteriza a personas sensibles, 

amables y comprensivas. Todas las personas poseen los ñCinco Grandesò en alguna 

medida, si bien en unas unos factores predominan sobre los demás. 

Aunque se han identificado limitaciones en el modelo (Benet-Martínez, 1997; Block, 

1995; John y Robins, 1993), existe acuerdo respecto a su solidez (Goldberg, 1990; John, 

1990). De hecho, ha sido utilizado para explicar la influencia de la personalidad en 

muchos ámbitos, como el escolar, el laboral o el clínico. 

Uno de los aspectos donde la personalidad ha mostrado su influencia es en la toma de 

decisiones de cualquier tipo. Tenemos ejemplos en la decisión de cambiar de trabajo 

(Zimmerman, 2008), tener hijos (Jokela, Kivimäki, Elovainio y Keltikangas-Järvinen, 

2009), la música que escuchamos (Rentfrow y Gosling, 2003), nuestra intención de voto 

(Schoen y Schumann, 2007) y, también, en el tipo de personaje jugador que asumimos 

en un juego de rol (Hsu et al., 2007; Park y Henley, 2007). 

 

4.- EL PRESENTE ESTUDIO 

Nuestra investigación continúa la línea acerca de la influencia de la personalidad del 

jugador de rol en la creación de sus personajes jugadores de trabajos como los de Hsu et 

al. (2007) y Park y Henley (2007). 

En nuestro caso circunscribimos la investigación a un juego de rol en concreto, 

Dungeons & Dragons versión 3.5, para proporcionar a los participantes un marco de 

referencia conocido y utilizado por ellos mismos, en lugar de categorías creadas ad hoc 

para el estudio como en el trabajo de Hsu et al. (2007) o de un videojuego online como 

en el caso de Park y Henley (2007) que, a pesar de contar con una adaptación a juego de 

rol ñde l§piz y papelò, realmente es una adaptaci·n del sistema de Dungeons & Dragons 

a la ambientación del videojuego. 

Junto a ello, esta investigación también ahonda en la relación entre la personalidad y la 

preferencia por historias con un determinado tipo de argumento (acción, intriga, 

misterio, relaciones interpersonales). 
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Consideramos que los jugadores interpretan personajes de acuerdo con su personalidad 

(Park y Henley, 2007), por lo que nuestras hipótesis son las siguientes: 

H1: Los factores de personalidad se asociarán con la elección de la raza del 

personaje jugador. 

H2: Los factores de personalidad se asociarán con la elección de la clase del 

personaje jugador. 

H3: Los factores de personalidad se asociarán con la preferencia de 

características del personaje jugador. 

Dado que, además, en un juego como Dungeons & Dragons las elecciones de raza, 

clase y características del personaje jugador pueden dar lugar a personajes más o menos 

ventajosos, planteamos la cuarta hipótesis en los siguientes términos: 

H4: La elección de raza, clase y características del personaje jugador estarán 

relacionadas entre sí. 

Por último, creemos que, análogamente a la elección de personaje, la personalidad debe 

jugar algún papel en la elección de argumentos, si bien la investigación realizada hasta 

el momento no ha tratado esta cuestión. 

H5: Los factores de personalidad se asociarán con los diferentes tipos de 

argumento para las partidas de rol. 

5.- MÉTODO  

5.1. Participantes 

Participaron en el estudio 57 personas jugadoras habituales de rol, con el requisito de 

haber jugado alguna vez a Dungeons & Dragons. La media de edad fue de 27,76 años y 

la desviación típica de 5,02 (mínimo 16, máximo 39 años). El 87,7% de los sujetos eran 

varones, algo esperable ya que el rol continúa siendo una afición mayoritariamente 

masculina aunque el número de jugadoras se incremente progresivamente (Dyszelski, 

2006). Respecto al nivel de estudio, la mayoría contaba con estudios universitarios 

(59,6%), seguido de los sujetos con estudios secundarios (38,6%) y el resto (1,8%) 
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estudios primarios. Respecto a la situación laboral, el 64,9% de los participantes eran 

trabajadores activos, mientras que el 22,8% eran estudiantes y el resto se encontraba en 

situación de desempleo en el momento de aplicación del cuestionario.  

Los participantes informaron llevar una media de 13,02 años jugando al rol y en 

concreto 8,75 años jugando a Dungeons & Dragons. Respecto a la frecuencia de juego, 

el 47,4% informó que jugaba una vez por semana, un 10,5% lo hacía más a menudo (al 

menos dos o tres veces por semana), mientras que el resto jugaba con menor asiduidad 

(una vez al mes o incluso menos). 

5.2. Variables e instrumentos 

Los factores de personalidad ñBig Fiveò fueron medidos con la versi·n en castellano del 

BFI de Bennet-Martínez y John (1998), elaborada por los propios autores. Cuenta con 

cuarenta y cuatro ítems, de los cuales ocho miden Neuroticismo, ocho miden 

Extraversión, diez Apertura a la experiencia, nueve Amigabilidad y los nueve restantes 

Responsabilidad. Un ejemplo de ²tem es ñEs minucioso/a en el trabajoò. Las respuestas 

se midieron mediante escala tipo Likert de cinco puntos, desde ñMuy en desacuerdoò 

hasta ñMuy de acuerdoò. 

Además, empleamos un cuestionario creado ad hoc para este estudio en el que se 

indagaba acerca del número de años jugando a rol, número de años jugando a D&D , 

elección preferida de raza y clase de personaje, ordenación por relevancia de las seis 

características de personaje, y ordenación por preferencia de los argumentos para las 

partidas de rol. Junto a ello, se recabó información sobre variables sociodemográficas 

como el sexo o la edad de los participantes. 

 

5.3. Procedimiento 

Los datos se recogieron aprovechando la celebración de unas jornadas de rol en el 

Principado de Asturias. Se abordó a los sujetos preguntándoles si querían participar en 

un estudio sobre los jugadores de rol que estaban realizando las universidades de 

Barcelona y Complutense de Madrid. Se especificaba en ese momento que la única 

condición para participar en el estudio era haber jugado alguna vez a Dungeons & 

Dragons. A continuación, se facilitaba a los sujetos un ejemplar del cuestionario, que 
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incluía instrucciones precisas de cumplimentación y los correspondientes instrumentos. 

Adicionalmente, se hacía hincapié a los sujetos en que rellenaran el cuestionario de 

manera seria e individual, recordándoles que los cuestionarios eran completamente 

anónimos. Los investigadores se encargaron de recoger los cuestionarios conforme los 

participantes iban terminando, agradeciéndoles su colaboración nuevamente.  

Los datos se analizaron con SPSS 15 para Windows, utilizando análisis multivariado de 

la varianza, estudio de la matriz de correlaciones y tablas de contingencia, en función de 

las diferentes escalas de medida de las variables. 

6. RESULTADOS 

El reducido tamaño de la muestra obligó a recodificar las elecciones de raza y clase de 

personaje en categorías relacionadas, con la finalidad de maximizar el número de 

sujetos en cada grupo para poder utilizar técnicas paramétricas de análisis. 

En el caso de la raza los grupos se crearon siguiendo el origen que tienen éstas dentro de 

la ambientación: el grupo 1 se creó para las razas no humanas y no relacionadas con lo 

feérico, como son los enanos y los gnomos; el grupo 2 se compuso de las razas feéricas 

(elfo y gnomo), el grupo 3 exclusivamente por humanos, y finalmente el grupo 4 por las 

dos razas semihumanas del juego, concretamente semielfo y semiorco. Por lo que 

respecta a las clases, se les dividió por los roles que suelen desempeñar en las aventuras: 

el grupo 1 estaba compuesto por lanzadores de conjuros arcanos (hechicero y mago), el 

grupo 2 por personajes especializados en el sigilo, el grupo 3 por clases que suelen 

apoyar a las demás o tener un papel mixto (bardo, clérigo, druida y monje), y finalmente 

el grupo 4 por los especialistas en combate cuerpo a cuerpo y resistir los ataques 

enemigos (bárbaro, guerrero y paladín). La Tabla 1 resume la remodificación realizada 

en raza y clase de personaje. 
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Tabla 1. Recodificación de las preferencias de raza y clase de personaje. 

Preferencias de raza 

Nivel recodificado Preferencias 

1 Enano, Gnomo 

2 Elfo, Mediano 

3 Humano 

4 Semielfo, Semiorco 

Preferencia de clase 

Nivel recodificado Preferencias 

1 Hechicero, Mago 

2 Explorador, Pícaro 

3 Bardo, Clérigo, Druida, Monje 

4 Bárbaro, Guerrero, Paladín 

Con estas categorías recodificadas como variables independientes se realizó análisis 

multivariado de la varianza (MANOVA) utilizando las puntuaciones en el BFI. Los 

resultados mostraron diferencias significativas según la clase de personaje en Apertura a 

la experiencia (p<0,048), Extroversión (p<0,008) y Amigabilidad (p<0,021). No se 

hallaron diferencias significativas debidas a la elección de raza ni a la interacción. Por 

tanto, confirmamos la segunda hipótesis y rechazamos la primera y la tercera. 

Utilizando la prueba de Scheffe para realizar comparaciones post hoc, se encontró que 

las diferencias estadísticamente significativas en las tres variables estaban entre los 

grupos 2 (pícaro y explorador) y 4 (guerrero y bárbaro), siempre a favor de este último. 

A continuación, empleando los datos sobre preferencia por unas u otras características 

en el juego Dungeons & Dragons, se crearon dos grupos de sujetos: aquellos con 

preferencia por las características físicas y aquellos con preferencia por las 

características mentales. No se encontraron diferencias estadísticamente significativas 

en las variables del BFI según esta nueva variable. 
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Se examinaron también las correlaciones entre diferentes aspectos medidos. En 

concreto, se examinó la correlación entre la importancia asignada a las características 

del personaje y el tipo de elementos de la partida. Sin embargo, las correlaciones fueron 

bajas, aunque se encontró significación estadística (p<0,05) en la relación entre 

características físicas y combate (r= 0,311), mentales y combate (r= -0,311) y Sabiduría 

y combate (r= -0,279). Un resumen de todas las correlaciones evaluadas puede verse en 

la Tabla 2. 

Tabla 2. Matriz de correlaciones 

 

Apertura a la 

Experiencia GHQ Extraversión Amigabilidad Responsabilidad Combate Intriga  Misterio Relaciones 

Físicas   0,09 -0,03  0,16 -0,14 -0,06   0,31 -0,11 -0,01 -0,19 

Mentales -0,09   0,03 -0,16  0,14  0,06 -0,31   0,11   0,01  0,19 

Destreza   0,09 -0,08  0,12 -0,27  0,00   0,19   0,07 -0,02 -0,24 

Fuerza -0,00   0,07  0,07 -0,06 -0,10   0,22 -0,24   0,01  0,01 

Constitución   0,10 -0,07  0,12  0,08 -0,01   0,17 -0,00 -0,00 -0,17 

Inteligencia -0,00 -0,08 -0,04  0,17 -0,07 -0,11   0,19 -0,04 -0,04 

Sabiduría   0,04   0,01  0,02  0,16 0,12 -0,28 -0,02   0,09  0,21 

Carisma -0,20   0,11 -0,26 -0,08 0,06 -0,15   0,03 -0,04  0,16 

Combate -0,13 -0,12 -0,13 -0,28 -0,17   1.00   ï  ï  ï 

Intriga   0,21 -0,08 -0,10  0,29 -0,05   ï   1.00  ï  ï 

Misterio  0,12 -0,00  0,30  0,01 0,12   ï   ï  1.00  ï 

Relaciones -0,21   0,21 -0,06 -0,02 0,10   ï   ï ï  1.00 

Nota. Las correlaciones significativas aparecen en negrita (p<0.05) 

Junto a ello, se estudió la relación entre la preferencia por características físicas o 

mentales, las elecciones de raza y las elecciones de clase de personaje utilizando tablas 

de contingencia y el estadístico ɢĮ de Pearson. En la relación entre elección de raza y 

elección de clase de personaje, tanto el estadístico de Pearson (ɢĮ =12,647; gl=6; 

p<0,049) como la prueba de razón de verosimilitud (G2=17,429; gl=6; p<0,008) 

resultaron significativas estadísticamente, lo que nos lleva a concluir que existe relación 

entre las elecciones de raza y las de clase de personaje. El sentido de esta relación será 

discutido más adelante. En lo que se refiere a las preferencias de característica y la 

elección de raza no se encontró en cambio relación alguna. No así entre las preferencias 

de característica y la elección de clase, donde tanto  ɢĮ (ɢĮ =18,879; gl=3; p<0,001) 

como la razón de verosimilitud (G2=19,394; gl=3; p<0,001) fueron estadísticamente 

significativas, mostrando una relación entre ambas variables. De esta forma podemos 

decir que la cuarta hipótesis se confirma parcialmente. 
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Finalmente, se hallaron las correlaciones entre las variables de personalidad y las 

elecciones de característica y preferencias por tipo de contenidos del juego (Intriga, 

Combate, Relaciones y Misterio). Sólo cuatro de estas correlaciones resultaron 

significativamente distintas de cero (p<0,05): entre Amigabilidad y preferencia por la 

característica Destreza (r=-0,272), entre Amigabilidad y preferencia por el Combate (r= 

-0,284), entre Amigabilidad y preferencia por la Intriga (R= 0,288) y entre Extroversión 

y Misterio (r= 0,299). De nuevo todas las correlaciones significativas fueron bajas, con 

un tamaño del efecto (medido mediante r2) menor a 0,09. Por ello, confirmar la quinta y 

última hipótesis. 

7.- CONCLUSIONES 

En este artículo hemos investigado la relación entre la elección de personaje en los 

juegos de rol y la personalidad. Los resultados han mostrado que, en nuestra muestra, 

únicamente uno de los tres elementos que determinan dicha elección se ve influido por 

la personalidad: la clase de personaje. Éste es el principal resultado de nuestro estudio. 

La clase de personaje es, seguramente, el elemento fundamental de la creación de un 

personaje en D&D : un grupo de juego puede componerse por personajes de razas o  

distribuciones de características similares, pero para tener éxito normalmente necesitan 

repartirse las diferentes ventajas que dan las clases: necesitarán alguien capaz de sanar a 

sus compañeros (como un clérigo o un druida), alguien capaz de golpear fuertemente a 

los enemigos (como un guerrero o un bárbaro), alguien capaz de abrir cerraduras (como 

un pícaro) y así sucesivamente. Podría decirse que la clase de personaje es la elección 

que tiene un mayor reflejo en lo que el jugador hace durante el juego, y resulta relevante 

que ésta sea la única asociación significativa. 

Más específicamente, hemos encontrado que son Apertura a la Experiencia, 

Extraversión y Amigabilidad los factores que diferencian de manera estadísticamente 

significativa la elección de clase de personaje, concretamente dichas diferencias se 

encuentran entre los grupos segundo (Pícaro y Explorador) y cuarto (Guerrero, Bárbaro, 

Paladín). El grupo cuarto es el que tiende a puntuar más alto en los tres factores de 

personalidad, resultados diferentes a los encontrados por Park y Henley (2007), si bien 

debemos tener en consideración que en dicho estudio se empleaban clases extraídas de 

un videojuego que no se corresponden exactamente con las de D&D . 
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A pesar de que nuestros resultados no se correspondan con los de Park y Henley (2007), 

los resultados encontrados sí muestran coherencia y consideramos que la cuestión debe 

ser objeto de mayor investigación en el futuro: las tres clases del cuarto grupo realizan 

una labor de avanzadilla en un grupo de juego de D&D , enfrentándose los primeros a 

los peligros, entablando interacciones con los personajes del Director de Juego, y 

protegiendo a sus compañeros, aspectos que podemos relacionar con los factores de 

personalidad Apertura a la Experiencia, Extraversión y Amigabilidad respectivamente. 

Por lo que respecta a las asociaciones esperadas entre raza, clase y características, 

encontramos que tanto en la relación entre raza y clase como raza y características los 

resultados son los esperados por el juego D&D : los jugadores prefieren razas que por su 

planteamiento se asocian con determinadas clases, y también prefieren características de 

acuerdo con la clase que deciden desempeñar (p. ej. los guerreros prefieren 

características físicas, los magos mentales). Destaca que en el grupo tercero, formado 

mayoritariamente por clases que precisan de puntuaciones altas tanto en características 

físicas como mentales, las preferencias se repartieron al cincuenta por ciento entre 

ambos tipos de características. 

Con respecto a la última de las hipótesis, referente al peso de determinados elementos 

dentro del argumento de la historia, se ha encontrado que las personas extravertidas 

prefieren el misterio en sus partidas, todo lo contrario que las personas que puntúan alto 

en Amigabilidad y las que lo hacen en Neuroticismo, quienes además prefieren incluir 

escenas de acción en sus partidas. Estos resultados parecen guardar relación con el 

modo en que se desarrollan las partidas, ya que en las que tienen un mayor peso de 

misterio es preciso dialogar continuamente (entre jugadores para intercambiar ideas, con 

el Director de Juego para descubrir pistas), algo que puede gustar a las personas con una 

elevada Extraversión, mientras que el combate suele requerir de trabajo en equipo y la 

definición de las tareas a realizar en el combate (quién ataca a quién y de qué forma, 

etc.) para derrotar a los enemigos, algo apropiado para las preferencias de una persona 

amigable, que gusta del trabajo en equipo, y de una persona con Neuroticismo alto, que 

prefiere tareas claras y bien definidas. No obstante estas asociaciones y nuestras 

explicaciones son puramente exploratorias y consideramos que requieren de mayor 

investigación en el futuro. 
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7.1.- Limitaciones del estudio y recomendaciones para la investigación futura 

Las principales limitaciones del estudio se encuentran en el tamaño de la muestra. En 

nuestro caso, esto obligó a agrupar las razas y clases para poder realizar los análisis 

MANOVA. Esto ha podido distorsionar los análisis, enmascarando determinadas 

relaciones al agrupar razas y clases que, aunque semejantes, no son idénticas. 

También encontramos que el colectivo de jugadores de rol en España es reducido, y 

posteriores investigaciones deberían esforzarse por acceder a una muestra representativa 

y con un tamaño suficiente para realizar análisis más exhaustivos. Sólo así se podrá 

analizar las diferencias entre razas y clases específicas y continuar indagando acerca de 

la relación entre personalidad y elección de personaje. 

Junto a ello, también deseamos destacar que estos resultados se refieren específicamente 

al juego de rol D&D.  Posteriores investigaciones podrían explorar la elección de 

personaje en otros juegos de rol, siendo un resto especialmente interesante aquellos 

juegos donde no existen ñarquetiposò como son las razas o clases de D&D.  

Por último, deseamos reivindicar la investigación científica sobre los juegos de rol en 

psicología, tanto para conocer más y mejor los aspectos que rodean el juego, como para 

obtener un mayor conocimiento del modo en que las personas encaramos situaciones 

ficticias. Los juegos de rol tienen un fuerte componente de simulación, de plantearse 

situaciones hipotéticas, en el que los autores de este trabajo no podemos evitar 

contemplar cierta similitud con determinadas pruebas psicológicas que evalúan la 

respuesta de las personas ante situaciones hipotéticas. Un mayor conocimiento de los 

procesos psicológicos que determinan las respuestas a estas situaciones en los juegos de 

rol facilitaría la valoración de las respuestas en estas pruebas. 
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JUEGOS DE ROL COMO ESTRATEGIA EDUCATIVA:  PERCEPCIONES DE 

DOCENTES EN FORMACIÓN  Y ESTUDIANTES DE SECUNDARIA  

 

 

Resumen: Los medios de comunicación han trasladado una imagen negativa sobre los 

juegos de rol, tanto en Estados Unidos como en España. Asesinatos, suicidios y un 

cierto grado de psicosis parecen asociados con los juegos de rol, al menos a tenor de las 

noticias que suelen aparecer en los medios. Curiosamente, estas opiniones no parecen 

corresponderse con las investigaciones científicas realizadas hasta el momento, ni con 

las sentencias judiciales dictadas sobre casos relacionados. Esta investigación analiza 

cuantitativamente las opiniones vertidas mediante cuestionario de 133 jóvenes. 

 

 

 

Palabras clave: juego de rol; educación; actitudes; estereotipos. 
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ROLE AS A STRATEGY GAMES EDUCATION: PERCEPTIONS OF 

TEACHERS AND STUDENTS IN SECONDARY EDUCATION  

 

 

Abstract: Mass media have showed a negative image of role playing games in the 

United States and also in Spain. Murders, suicides and a certain grade of psychosis 

seems associated with the RPGs, at least on the newspapers. Curiously, these opinions, 

do not seem to correspond to the scientific investigations realized until now, neither 

with the legal choices dictated on related cases. This investigation analyzes 

quantitatively the opinions in a questionnaire of 133 young people. 

 

 

 

Key words: role playing games; education; attitudes; stereotypes. 
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1.- INTRODUCCIÓ N: JUEGOS DE ROL Y PRENSA 

 

Los juegos de rol se encuentran injustamente estigmatizados como una práctica 

peligrosa o poco recomendable. En Estados Unidos, varias iniciativas los han señalado 

como peligrosos e incluso responsables de asesinatos y suicidios, sin base científica 

alguna (Tizón, 2006). 

 

En nuestro país, a mediados de los noventa, dos jóvenes asesinaron a un hombre que 

encontraron en la calle, al parecer ñjugando a rolò en juego creado por ellos denominado 

Razas. La sentencia judicial no encontró vinculación entre los juegos de rol y el 

homicidio. 

 

De hecho, en la sentencia se asume el juego de rol (JdR) como un entretenimiento, y el 

asesinato como una acción más allá de los límites de esta actividad lúdica: 
 

El procesado Javier en fecha no concretada del año 1994 decidió superar tanto la forma lúdica 

documentada en fichas, como la de la escenificación para materializar en el mundo de la realidad física. 

Sentencia del "caso Rosado" . TS 2ª, S 25-06-1998, núm. 632/1998, rec. 568/1997. 

 

De hecho, estos juegos han realizado varios intentos (muchos de ellos apoyados en 

la Red) para darse a conocer y enfrentarse así a la leyenda negra que les rodea, por 

ejemplo, en España con la edición de guías (VV.AA. 1993) o fuera de nuestro país 



 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                                                     

      30 

 

 

 

 

 

TESI, 11 (3), 2010, 6-440 
 

con artículos definiendo los juegos de rol y sus variantes  (Hitchens, y Drachen, 

2009). 

 

Sin embargo, el juicio mediático ha sido fulminante.  

Junto a otros grotescos eventos atribuidos errónea y oportunistamente  a los JdR, la 

imagen de éstos como algo peligroso medró (Tizón, 2006). Tal como puede 

comprobarse con un mínimo esfuerzo, los periódicos han lanzado hipótesis sobre 

hechos extraños que posteriormente han resultado no guardar ninguna relación, creando 

sin embargo una visión tétrica teñida por la desconfianza (acrecentada por diversas 

películas que explotaban las falsas creencias sobre los JdR) que pervive en la actualidad 

generando recelo sobre los ñincontrolables juegos de rolò (San Sebasti§n, y San 

Sebastián, 2004). En la prensa escrita, los comentarios peyorativos (sin base jurídica o 

científica) han continuado en cuanto han surgido noticias sobre acciones violentas o 

vandálicas relacionadas con los jóvenes.  

Así, por ejemplo, el periódico Metro (21 de marzo de 2007), en la columna de Jesús 

Montesinos apuntó sobre la desaparición de la estatua de la Virgen de la fachada de la 

Basílica de la Virgen del Lledó (reapareció rápidamente y sin indicios que relacionen a 

jugadores de rol con este hecho), afirmaciones como: 

 
ñNo me atrevo a llamarlos ni delincuentes [...] no pueden ser ladrones ni chorizos ni, por 

supuesto, coleccionistas de arte religioso. Son unos gamberros disfrazados de Rififi jugando al rol, 

apuesto lo que quieranò  y vuelve a la carga dentro del mismo artículo ñAhora hay que coger a 

los gamberros, por mucho que sean unos simples jugadores de rol. Si estuviera en mi mano cuando los 

cojan no los denunciaba en el juzgado. Los hacía comparecer en la Plaza Mayor [...] Y luego los mandaba 

a echar una mano limpiando El Pinar [...]ò (Montesinos, 2007). 

 

En esta misma línea, el periódico El País nos ha mostrado en su editorial (13 de marzo 

de 2009) otro ataque hacia los juegos de rol, en este caso en referencia a la matanza 

perpetrada por un joven alemán en el colegio Albertville de Winnenden (una vez más, 

nada relaciona este hecho con los juegos de rol): 

 
ñA pesar de lo espor§dico de estas eclosiones de brutalidad, las autoridades europeas han de ser 

conscientes de que se enfrentan a una patología social potencialmente grave y cuyo único tratamiento de 

fondo es intensificar las pautas de socialización y de respeto democrático durante el periodo crítico de la 

educación de los jóvenes que va desde los seis hasta los 26 años. Las fantasías paramilitares, los juegos de 

rol, el exterminio indoloro de los enemigos en las pantallas y videoconsolas, prestan una canalización 

fácil y, por desgracia, casi única, a las frustraciones de los jóvenes marginados en la escuela o en su 

entorno. Es hora de que los sistemas educativos se dediquen a prevenir este tipo de comportamientos 

atrocesò (El País, 13 de marzo de 2009 ïEditorialï). 
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Además de otras consideraciones, como por ejemplo la referencia a la educación de los 

jóvenes de los seis a los veintiséis ïtal vez educación infantil no es importante, o tal vez 

el autor se plantea aumentar la escolarización obligatoria de los dieciséis a los 

veintiséisï el artículo plantea que los juegos de rol son una de las causas de ñuna 

patolog²a social potencialmente graveò, siendo as² los JdR objeto de un nuevo ataque 

gratuito. 

 

Dada la presión mediática, algunos conocedores de lo que realmente era un juego de rol 

han expresado su opinión en distintos manifiestos defendiendo esta afición (p. e. Pérez 

Reverte, 1994).  

Autores, asociaciones y editoriales publicaron diversos comunicados (disponibles online 

en  http://dreamers.com/defensadelrol/). Probablemente lo más reseñable para describir 

esta época en relación a los juegos de rol fue una paulatina bajada de ventas y una 

menor captación de nuevos jugadores, que se intentó contrarrestar con jornadas abiertas 

y la creación de una asociación nacional, Homo Ludens (www.homo-ludens.com).  

 

1.1.- ¿Qué han dicho al respecto las investigaciones académicas sobre los juegos de 

rol? 

 

Dado que la base de la ciencia se expresa mediante números, vamos a tener en cuenta 

una reflexión matemática. John Allen Paulos (1988), en una obra sobre analfabetismo 

matemático, emplea la polémica surgida en EE.UU. sobre la relación entre juegos de rol 

(Dungeons and Dragons, el decano de los JdR, en concreto) y suicidios como un 

ejemplo de una falacia de base amplia en matemáticas, al citarse sólo números absolutos 

de suicidios sin relacionarlos con la totalidad de la población del grupo de jugadores. 

Realizando el análisis correcto, se llegaría estadísticamente a que la tasa de suicidio es 

diez veces menor en los jugadores de rol que entre los no jugadores. 

 

a) Entre las investigaciones psicológicas realizadas sobre personalidad, podemos 

citar: 

 

ü Simón (1987, 1998) ha realizado investigaciones sobre la estabilidad emocional, 

basándose en los resultados del conocido cuestionario 16 PF de Cattel, de 

jugadores novatos y veteranos de dos de los juegos más populares. Los 

resultados muestran que son individuos normales. 

ü Rosenthal, Soper, Folse y Whipple (1998) comparan el perfil de jugadores de rol 

http://dreamers.com/defensadelrol/
http://www.homo-ludens.com/
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y guardias nacionales. La comparación no deja de ser interesante al contraponer 

el perfil de los jugadores con el de una de las profesiones que debería tener 

profesionales más estables (no en vano pueden enfrentarse a situaciones 

complicadas y van armados). Empleando una escala de neuroticismo y variables 

demográficas, comprueban que no hay diferencias significativas en 

neuroticismo. Observan que los jugadores de rol son más soñadores y que el 

estereotipo de los jugadores como adolescentes emocionalmente inmaduros no 

se ve refrendado por la investigación, siendo el jugador típico un varón con 

tantos amigos cercanos como el guardia nacional medio. 

ü Carter y Lester  (1998) muestran que los jugadores no tienen tendencias suicidas 

depresión, psicoticismo, extraversión o neuroticismo por encima de la norma. 

ü DeRenard y Kline (1990) no encuentran diferencias entre jugadores y no 

jugadores (excepto en el área de "distanciamiento cultural", que refleja 

desinterés por las formas de ocio populares). 

ü Abyeta y Forest (1991) afirman que los jugadores de rol tienen menores 

tendencias criminales que el resto de la población.  

ü Douse y McManus (1993) realizan un estudio incluyendo a jugadores de rol por 

correo, y sus resultados muestran diferencias no relevantes entre jugadores y no 

jugadores. 

ü En España, el estudio más relevante es ofrecido por el Colegio Oficial de 

Psicólogos de Madrid en el año 1999 a instancias del Defensor del Menor de 

Madrid (Jodar y Vecina Jiménez, 1999). Con el t²tulo ñEfectos psicosociales de 

los juegos de rol en el desarrollo social y cognitivo de los menoresò, sus 

conclusiones se resumen en: 

ñLos resultados obtenidos en este estudio permiten concluir que el desarrollo social y 

cognitivo de los adolescentes que juegan al rol es similar al que presentan los menores que no 

practican este tipo de juegos, ya que la variable Juego de rol no influye en ninguna de las 

variables que miden dicho desarrollo. Únicamente puede constatarse una excepción en el caso de 

las mujeres, donde parece que jugar al rol influye positivamente, reduciendo la ansiedad social y 

la timidezò (Jodar y Vecina Jiménez, 1999, 526). 

 b) Sobre los aspectos educativos: 

Dentro del ámbito nacional: 

ü En el art²culo ñLos Juegos de Rol: Hacia una propuesta pedag·gicaò (Giménez 

,2003) se indican algunos de los beneficios que podrían tener los JdR: 
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o En educación (memoria, lectura, aprendizaje significativo...) 

o En determinadas actitudes (empatía, tolerancia, sensibilización...). 

o Salud mental. 

 

ü En otro artículo, Joan Ortiz Castells (2003) defiende los juegos de rol como una 

vía lícita de aprendizaje, creativa, motivadora y cita varios valores de los juegos 

de rol en contraposición a los de la institución educativa. 

 

ü Sobre las posibilidades en el fomento de la lectura y la literatura (Calleja, 1995) 

parece clara su capacidad para motivar a los alumnos y promocionar la lectura.  

 

ü Nuevamente, en el estudio encargado por el Defensor del Menor de la 

Comunidad de Madrid (Jodar y Vecina, 1999), nos encontramos en las 

recomendaciones con referencias a talleres educativos sobre juegos de rol 

fomentados por instituciones públicas en aspectos como educación para la salud, 

la convivenciaé y se sugiere que pueden ser una ñvaliosa herramienta de 

intervención social con adolescentes para la promoción activa de actitudes y 

conductas positivasò  (Jodar y Vecina Jiménez, 1999, 527). 

 

 

A nivel internacional, continuando con la educación, las posibilidades de estos juegos se 

han comentado en relación a: 

 

ü Zayas y Lewis (1986): modificación de problemas de conducta, con niños de 8 y 

9 años, planteándoles escenarios en los que la cooperación permite resolver un 

situación conflictiva aprovechando las destrezas individuales. 

ü Malcolm (1994) propone trabajar las dificultades de aprendizaje en la 

lectoescritura empleando como herramienta  los JdR. 

ü Holinsworth (1995) reflexiona sobre moralidad y ética tratados mediante JdR,  

(toma de decisiones, consecuencias, valores...). 

ü Hübner (1995) aporta estrategias educativas para el uso de juegos de rol en 

prevención de la violencia juvenil en una publicación editada por el Gobierno 

alemán. 

ü Phillips (1995) resalta las ventajas del uso de los juegos de rol y el aprendizaje 

del inglés como segunda lengua, empleando distintas estrategias, dando pautas 

de observación.... 

ü Oliver (1995) propone eliminar estereotipos sexuales mediante juegos de rol. 
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Resumiendo, los estudios psicológicos muestran que los jugadores de rol son individuos 

con personalidades normales y las propuestas pedagógicas apuntan sus posibles 

ventajas, ya que, como hemos visto, estos juegos pueden ser una herramienta 

interesante. 

 

1.2.- Percepciones de los jugadores 

 

¿Cómo se perciben los jugadores de rol? ¿Qué opinan de su afición? 

En un pequeño estudio realizado en una treintena de aficionados a los juegos de rol 

(Amante, 2003) se reflexiona sobre su mala fama y su relación con los medios de 

comunicación, que reproducimos de manera sintética: 

ñUna de las mayores causas que han dado lugar a la mala fama del rol es el tratamiento en los medios de 

comunicación: quince de los treinta y cuatro encuestados escogieron en la pregunta catorce la opción C: 

la fama del rol se debe a los medios de comunicación. Son muchas las agresiones que se han hecho al rol 

desde los medios (é) se acaba cayendo en errores tan bestiales escuchados en los medios como estos: 

ñInquietante reuni·n en Villareal de jugadores de rol de toda Espa¶aò, (é) ñno es extra¶o que esos 

juegos delirantes abunden en prop·sitos racistas y nazisòé son s·lo algunos fragmentos sacados de dos 

noticias, una del diario Las Provincias y otra del periódico El Mundoò. (Amante, 2003). 

 

Dentro de esta pequeña encuesta, los jugadores de rol señalan que estos juegos: 

ü Fomentan la lectura. 

ü Estimulan la imaginación. 

ü Desarrollan la dinámica de grupo.  

ü No crean adicción a los videojuegos. 

ü Rechazan la idea de que los juegos de rol forman caracteres agresivos.  

ü Aumentan la tolerancia (este aspecto lo señalan especialmente los 

jugadores de mayor edad). 

ü No incitan al suicidio y niegan que el rol produzca comportamientos 

agresivos o  patologías psicológicas. 

 

Resulta interesante también la siguiente afirmación: 

 
ñNing¼n encuestado considera que la fama del rol se deba a un fomento de la agresividad, el 

44,1% lo achacan a los medios y el 47% a la ignoranciaò. 
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Esta afirmación se puede complementar con una encuesta online realizada en la página 

En defensa de los juegos de rol  (http://dreamers.com/defensadelrol/). En dicha encuesta 

de las casi 2.700 aportaciones de jugadores, dos tercios valoran como negativo el trato 

de los mass media hacia los JdR. 

 

Por tanto, los jugadores de rol consideran su afición como algo sano e incluso positivo, 

considerando además que son tratados injustamente por los mass media. 

 

Podemos concluir, por tanto, que los juegos de rol: 

- están mal vistos por la prensa, 

- presentan ventajas psicológicas y educativas contrastadas científicamente, 

- los jugadores de rol perciben su actividad como sana y se sienten 

estigmatizados por los mass media. 

 

A continuación, partiendo de estos hechos, analizaremos las percepciones de jóvenes 

jugadores y no jugadores, alumnos de la ESO y universitarios para comprobar si el 

impacto de los medios de comunicación ha generado fuertes estereotipos en los jóvenes. 

¿Qué opinión tendrán jóvenes interesados en aspectos educativos como los alumnos de 

Magisterio? ¿Y los alumnos de ESO? Estos aspectos son los que intentamos explorar en 

nuestra investigación.  

  

http://dreamers.com/defensadelrol/
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2.- MÉTODO  

 

 

2.1. Objetivo de la investigación 

 

La intención, por tanto, de esta investigación es observar la opinión de los jóvenes sobre 

los juegos de rol, especialmente en base a algunas variables como sexo, edad, el hecho 

de haber jugado a rolé  y dentro de este grupo nos interesa especialmente la opinión de 

los jóvenes interesados en la Educación (alumnos de Magisterio), dado que son los que 

en un futuro podrían emplear con intención pedagógica los juegos de rol. Para ello se ha 

recogido en un cuestionario cerrado de dieciséis preguntas la opinión de 133 jóvenes, 

siendo dicho cuestionario anónimo. Los resultados obtenidos se muestran a 

continuación. 

 

2.2. Muestra 

 

La muestra estaba compuesta por un total de 133 participantes, de los cuales 94 (70,7%) 

eran estudiantes universitarios y 39 (29,3%) estudiantes de cuarto curso de Educación 

Secundaria Obligatoria. La edad de los participantes comprendía entre los 15 y los 38 

años, siendo la edad media 18,76 (S.D. = 3,43). En cuanto a la distribución por sexos, 

un 25,6% (n = 35) del total de la muestra eran varones, mientras que el 74,4% (n = 98) 

restante eran mujeres. 

 

2.3.Instrumentos 

 

Se elaboró un cuestionario cerrado por el que a partir de 16 preguntas, siete en una 

escala tipo Likert de cuatro puntos, ocho de respuesta múltiple y una de respuesta Sí/No 

(ñSi no has jugado nunca àte animar²as a probarlo?ò). Este cuestionario quiere recoger 

la percepción referente a los juegos de rol, sus jugadores, ventajas, desventajas, fuentes 

de informacióné  

El cuestionario es anónimo; se pide a los sujetos que indiquen como datos personales: 

edad, ocupación y sexo. 
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2.4. Procedimiento 

Se ha recogido en un breve cuestionario cerrado de dieciséis preguntas la opinión de 

133 jóvenes, siendo dicho cuestionario anónimo. Se solucionaron las dudas planteadas y 

se explicaron brevemente las diferencias entre juego de rol y videojuego de rol, dejando 

un lapso de respuesta y reflexión. El tiempo empleado en total no superó los treinta 

minutos por grupo. Los grupos fueron escogidos por accesibilidad, y pertenecen a dos 

clases de 4º E.S.O. de un centro concertado urbano de León, y a tres especialidades de 

primer curso de Magisterio de la Universidad de León, realizando el cuestionario en el 

curso 08/09. 

 

3.- RESULTADOS 

 

3.1. Frecuencia de juego 

 

Del total de encuestados la mayoría manifiestan no haber jugado (75%). El resto de 

sujetos (25%) manifiestan haber jugado aunque en diferente grado, siendo sólo un 

participante el que considera que juega de una forma bastante habitual (Figura 1). 

 

Alguna v ez; 21%

Bastantes v eces; 3%
Con f recuencia; 1%

Nunca; 75%

 
Figura 1. Frecuencia con la que juegan al rol los encuestados 
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3.2. Opinión General sobre los juegos de rol 

 

Sobre la opinión de los juegos de rol la mayoría de los encuestados (53%) se consideran 

indiferentes ante los juegos de rol. Siguiendo en orden de frecuencias, el 23% tienen una 

opinión mala sobre los juegos de rol, mientras que el 24 % restante poseen una opinión 

buena o muy buena de los juegos de rol (Figura 2). 

 

Mala; 23%

Muy buena; 3%

Buena; 21%

Indiferente; 53%

 
Figura 2. Valoración de los juegos de rol 

 

Los análisis han mostrado que existen diferencias significativas en la opinión general 

que manifiestan los estudiantes de la ESO si se comparan sus respuestas con las dadas 

por los estudiantes universitarios (U = 1,304; Z = -2,70; p = < ,05). Tal y como se puede 

ver en la Figura 3, la opinión general sobre los juegos de rol de los estudiantes de 

secundaria es mejor que la manifestada por los estudiantes universitarios. De éstos, un 

28% tienen una opinión mala de los juegos de rol, mientras que un 19% poseen una 

opinión buena (18%) o muy buena (1%). Contrariamente en el caso de los estudiantes 

de ESO es un 36 % los que tienen una buena opinión de los juegos de rol y un 10% son 

los que manifiestan una opinión mala. Por otro lado, en ambos grupos la opinión 

mayoritaria es la indiferencia, un 52% para los estudiantes universitarios y un 54% para 

los estudiantes de secundaria. 
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Es tudiantes  U niv ers itar ios

Mala; 28%

Muy buena; 1%

Buena; 18%

Indiferente; 52%

Es tudiantes  ESO

Muy buena; 8%

Mala; 10%
Buena; 28%

Indiferente; 54%

 
Figura 3. Percepción general sobre los juegos de rol en estudiantes universitarios y en 

estudiantes de la ESO. 

 

Se han comparado las respuestas de los sujetos que manifiestan jugar al rol (24%) y los 

que han respondido que no lo hacen (76%). Ambos grupos difieren de forma 

estadísticamente significativa en la opinión que tienen sobre los juegos de rol (U = 786; 

Z = 4,62; p < ,001), siendo el grupo que sí ha jugado el grupo que los valora de una 

forma más positiva.  

 

3.3. Peligrosidad de los juegos 

 

En lo que respecta a la peligrosidad de los juegos de rol (ver Figura 4) la mayoría (76%) 

consideran que su peligrosidad es baja o inexistente. Del grupo restante un 21% opina 

que los juegos de rol pueden ser un poco peligrosos. Finalmente es tan sólo un 3% de la 

muestra total los que creen que los juegos de rol son muy peligrosos.  
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Nada peligrosos; 23%

Muy peligrosos; 3%

Algo peligrosos; 21%

Poco peligrosos; 53%

 
Figura 4. Percepción de la peligrosidad de los juegos de rol. 

 

Hemos comparado las respuestas de varones y mujeres en lo que respecta a la 

peligrosidad de los juegos de rol. Para ver si las diferencias en las respuestas son 

significativas hemos utilizado la prueba U de Mann-Whitney, debido a que la 

peligrosidad de los juegos se ha evaluado mediante una  escala ordinal. 

 

Algo peligrosos; 12%

Poco peligrosos; 30%
Nada peligrosos; 58%

Varones
Mujeres

Nada peligrosos; 35%

Muy peligrosos; 5%

Algo peligrosos; 18%

Poco peligrosos; 42%

 
Figura 5. Comparación entre mujeres y varones sobre la peligrosidad de los juegos de 

rol. 
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Al comparar las respuestas de hombres y mujeres (Figura 5) vemos que los varones no 

consideran en ningún momento que los juegos de rol sean muy peligrosos, mientras que 

el 5% de las mujeres sí consideran que son muy peligrosos. Los varones consideran 

mayoritariamente (58%) que los juegos de rol no son nada peligrosos, mientras que para 

las mujeres este valor alcanza el 35%. La prueba U de Mann-Whitney ha mostrado que 

existen diferencias significativas entre varones y mujerescuanto a la percepción de 

peligrosidad de los juegos de rol (U = 1,202; Z = -2,131; p < ,05),  que indica que los 

varones perciben los juegos de rol como menos peligrosos que las mujeres. 

 

También hemos obtenido diferencias en cuanto a la percepción de la peligrosidad de los 

juegos de rol al comparar las respuestas de los estudiantes universitarios y los de 

secundaria (U =1,389; Z = 2,06; p < ,05). Los estudiantes universitarios consideran, de 

una forma significativa, los juegos de rol más peligrosos que lo que los consideran los 

estudiantes de ESO (Figura 6). Entre los universitarios un 76% los consideran poco 

peligrosos (41%) o nada peligrosos (35%), mientras que entre los estudiantes de 

secundaria el porcentaje de los que los consideran poco peligrosos es de un 37%, 

mientras que el porcentaje de los que los ven como nada peligrosos alcanza el 53%. Con 

respecto a la peligrosidad entre los estudiantes universitarios el 23% de los sujetos 

opinan que los juegos de rol son algo o muy peligrosos, mientras que esta opinión entre 

los encuestados de secundaria desciende al 11%. 

 
Es tudiantes  U niv ers itar ios

Nada peligrosos; 35%

Muy peligrosos; 4%

Algo peligrosos; 19%

Poco peligrosos; 41%

Es tudiantes  ESO

Muy peligrosos; 3%

Algo peligrosos; 8%

Poco peligrosos; 37%

Nada peligrosos; 53%

  
Figura 6. Percepción de la peligrosidad de los juegos de rol en universitarios y 

estudiantes de secundaria. 
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De la misma manera contrastando las opiniones de los sujeto que juegan al rol y de los 

que no (Figura 7), también aparecen diferencias significativas con respecto a la 

peligrosidad de los juegos a favor de los que no han jugado. Es decir, que de forma 

general los sujetos que no han jugado a rol consideran estos juegos más peligrosos que 

aquellos que han jugado (U = 1185,5; Z = 2,39; p <,05). Así la percepción de peligro 

entre los que sí han jugado a rol oscila entre un 3% que los consideran muy peligrosos y 

un 6% que los consideran como algo peligrosos. Las mismas opiniones dentro del grupo 

de los que no han jugado alcanzan un 4% para quienes los consideran muy peligrosos y 

un 19% para los que creen que son algo peligrosos. 

 
N o he jugado

Nada peligrosos; 35%

Muy peligrosos; 4%

Algo peligrosos; 19%

Poco peligrosos; 42%

Sí he jugado

Poco peligrosos; 33%

Algo peligrosos; 6%

Muy peligrosos; 3%

Nada peligrosos; 58%

 
Figura 7. Percepción de la peligrosidad de los juegos de rol entre los sujetos que han 

jugado y los que no han jugado a rol. 

 

3.4. Intención de probar los juegos de rol 

 

Se preguntó a los encuestados si se animarían a probar los juegos de rol. Un 68% 

emitieron una respuesta afirmativa, mientras que el resto, tal y como se puede ver en la 

Figura 8, no se animarían a probar los juegos de rol. 
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NO; 32%

SI; 68%

 
Figura 8. Intención de probar a jugar a un juego de rol. 

 

3.5. Edad de comienzo 

 

A los encuestados se les propusieron cuatro edades (10, 12, 18 y 21 años) para que 

escogieran la que ellos consideraran como más adecuada para comenzar a iniciarse en 

los juegos de rol (Figura 9). La opinión mayoritaria (47%) es que la edad más adecuada 

para comenzar a jugar a juegos de rol es a los 18 años. Contrariamente, la opinión 

minoritaria es la que considera que la edad más adecuada son los 21 años (6%). 
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10 años; 14%

12 años; 34%

21 años; 6%

18 años; 47%

 
Figura 9. Opinión sobre la edad a la que debería comenzarse a jugar a rol. 

 

Hemos obtenido diferencias de género (U = 1223; Z = -2,336; p < ,05) en lo que 

respecta a la edad a la que consideran adecuado que se puedan comenzar a jugar a rol. 

Estas diferencias indican que, de forma significativa, los varones consideran que la edad 

a la que creen que se puede jugar a rol es más baja en comparación con la consideración 

que hacen las mujeres. Por otro lado, tal y como se puede comprobar en la Figura 10,  

también hemos encontrado diferencias entre los estudiantes universitarios y los de 

secundaria (U = 1245,5; Z = 2,85; p < ,01) en la edad en la que los encuestados creen 

que se debería poder empezara a jugar a rol.  

 



 

 

 

   
                                                                                                     

  

 

 

 

 

     

                                                                                                                                 45      

 

                                             

 

 

  TESI, 11 (3), 2010, 6-440 

 
 

 

Es tudian tes  univ ers itar ios

21 años; 8%

10 años; 12%

12 años; 27%

18 años; 54%

Es tud iantes  ESO

10 años; 18%

21 años; 3%

18 años; 29%

12 años; 50%

 
Figura 10. Edad a la que universitarios y estudiantes de ESO creen que se puede 

empezar a jugar a rol. 

 

Los análisis mediante la U de Mann-Whitney incluyendo como variable independiente 

el haber jugado o no a rol  han mostrado diferencias significativas (U = 950; Z = -3,60; 

p < ,001) entre estos dos grupos respecto a la edad en la que creen que es adecuado el 

comenzar a jugar a rol (Figura 11). Los que han jugado a rol consideran que los sujetos 

pueden comenzar a jugar antes a rol. Un 69% de los que han jugado consideran que no 

hace falta ser mayor de edad para comenzar a jugar a rol, mientras que en el caso de los 

no jugadores esta opinión la comparten sólo el 41% de los sujetos.  

 
N o he jugado

10; 6%

12; 35%

21; 7%

18; 52%

Sí he jugado

10; 38%

21; 3%

18; 28%

12; 31%

 
Figura 11. Edad a la que se puede comenzar a jugar a rol en función de si se ha jugado o 

no a rol. 
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3.6. Estereotipos 

Respecto a los estereotipos que se suelen asignar a los jugadores de rol un 47% 

considera que son ciertos la mayoría de las veces. Un 16% considera que esos 

estereotipos responden a la realidad, mientras que la opinión contraria, es decir, que los 

estereotipos no son ciertos, es compartida por un 37% de los encuestados. 

 

 

Si tienen esa fama, por algo será; 16%

No; 37%

Muchas veces son ciertos; 47%

 
Figura 12. Percepción de los estereotipos de los jugadores de rol. 

 

3.7. Imagen en los medios de comunicación 

 

La opinión mayoritaria (80%) de los encuestados con respecto a si los medios de 

comunicación muestran una imagen real de los juegos de rol es que a veces esta imagen 

sí se corresponde con la realidad. Son sólo el 4% de los sujetos los que consideran que 

la imagen que ofrecen los medios es la que se corresponde con la realidad. 
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Siempre; 4%

Casi nunca; 16%

A veces; 80%

 
 

Figura 13. Opinión sobre la imagen que dan los medios de comunicación de los juegos 

de rol. 

 

Al hacer el análisis por grupos en función del sexo la opinión mayoritaria entre varones 

y mujeres sigue siendo que tan sólo algunas veces los medios de comunicación ofrecen 

una imagen realista de los juegos de rol (Figura 13). Hemos obtenido una asociación 

significativa entre el sexo del sujeto y la percepción que tienen sobre cómo presentan 

los medios a los juegos de rol (X
2 

(2) = 10,08; p < ,01). Esta asociación indica que los 

varones, en un 32%, creen que los medios de comunicación casi nunca son fieles a la 

realidad a la hora de hablar sobre los juegos de rol, mientras que en las mujeres esta 

opinión representa el 10% del total. También hemos encontrado asociación significativa 

entre esta misma variable y la pertenencia al grupo universitario o de estudiantes de 

secundaria (X
2 

(2) = 6.80; p < ,05). Esta asociación indica que el 86% del grupo de 

estudiantes universitarios considera que la imagen que dan los medios de los juegos de 

rol sólo se ajusta a veces a la realidad, en cambio esta creencia es compartida por el 

67% de los estudiantes de secundaria. El 26% de estos últimos creen que la imagen 

dada casi nunca se ajusta a la realidad, siendo este porcentaje significativamente menor 

(12%) en el grupo de estudiantes universitarios.  
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Varones

Siempre; 6%

Casi nunca; 32%

A veces; 62%

Mujeres

Casi nunca; 10%

Siempre; 3%

A veces; 87%

 
Figura 14. Opinión de varones y mujeres sobre el ajuste a la realidad de las noticias que 

los medios de comunicación presentan sobre el rol. 

 

3.8. Aplicabilidad educativa 

 

Se preguntó a los encuestados sobre las posibilidades que tendrían los juegos de rol de 

ser aplicados en educación. Tal y como se muestra en la Figura 14, la mayoría (61%) 

considera que los juegos de rol tienen poca o ninguna utilidad en educación. Del 

porcentaje restante, un 8% considera que los juegos de rol son totalmente aplicables en 

educación. 

 

No pueden; 31%

Totalmente empleables; 8%

Algo empleables; 27%

Poco empleables; 35%
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Figura 15. Respuestas a la pregunta: ¿Crees que los juegos de rol pueden ser empleados 

en educación? 

 

Si comparamos las respuestas dadas por los sujetos que han jugado al rol con las que 

dan los sujetos que no lo han hecho, los análisis muestran que difieren 

significativamente en la posibilidad que ven a dichos juegos para aplicarse en educación 

(U = 1119; Z = 2,77; p < ,01). De esta manera, aquellos que han jugado al rol creen que 

los juegos de rol son más útiles en educación en comparación con lo que opinan los que 

no han jugado (Figura 16). De los que han jugado, el 64% de los encuestados creen que 

los juegos de rol sí se pueden aplicar en educación, mientras que ese porcentaje 

desciende hasta el 26% entre los sujetos que han manifestado no jugar al rol.   

 
N o he jugado

No son empleables; 35%

Totalmente empleables; 4%

Algo empleables; 22%

Poco empleables; 39%

Sí he  jugado

No son empleables; 21%

Poco empleables; 24%

Totalmente empleables; 18%

Algo empleables; 36%

 
Figura 16. Opinión sobre la utilidad de los juegos de rol en educación para los que han 

jugado a rol y los que no. 

 

 

4.- DISCUSIÓN 

 

Con este estudio hemos intentado conocer la percepción de un grupo de estudiantes, 

tanto de secundaria como universitarios, sobre diferentes aspectos de los juegos de rol. 

En el caso de los universitarios, el hecho de que sean alumnos de Magisterio resulta 

especialmente relevante para conocer la predisposición de los futuros docentes en 

relación a una herramienta que aporta numerosas ventajas a nivel didáctico, como,  por 

ejemplo, trabajar actitudes, trabajo en equipo, fomentar la lecturaé 

 

Los resultados han mostrado que el 75% de los encuestados nunca han jugado a rol. 
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Determinadas organizaciones sociales han considerado a los juegos de rol como 

causantes de conductas desadaptativas, por eso se incluyó una pregunta en la que se 

pedía una opinión general sobre los juegos de rol. Dentro de la opinión general la 

mayoría de los encuestados muestran una relativa indiferencia hacia los juegos de rol. El 

porcentaje de sujetos que muestran opiniones opuestas, es decir, los que tienen una 

opinión positiva frente a los que tienen una opinión negativa, es casi idéntica (24% 

positiva y 23% negativa).Con respecto a la opinión general sobre los juegos de rol 

parece que la edad del sujeto juega un papel importante, puesto que nuestros análisis 

han mostrado como los estudiantes de secundaria tienen una opinión sobre los juegos de 

rol que es significativamente mejor que la que poseen los estudiantes universitarios, tal 

vez debido a que el impacto mediático negativo en relación a los juegos de rol ha ido 

remitiendo con el tiempo.  

 

En múltiples ocasiones se ha señalado a los juegos de rol como peligrosos, ya que se les 

ha descrito como causa de conductas antisociales o incluso que conllevan la 

normalización de la violencia (Ascherman, 1993). En este sentido nuestros análisis 

indican que la inmensa mayoría de los encuestados (el 76%) consideran que los juegos 

de rol son poco o nada peligrosos. Estos resultados serían acordes con los obtenidos en 

otras investigaciones sobre personalidad y juegos de rol, como, por ejemplo, la realizada 

por Abyeta y Forest (1991), quienes no encontraron ninguna relación entre las 

conductas delictivas autoinformadas y el jugar a rol, o las realizadas por Simón (1987; 

1998) sobre el perfil de aficionados a los juegos de rol.  

 

Respecto a la peligrosidad percibida, el género influye en dicha percepción, ya que 

según nuestros análisis las mujeres perciben los juegos de rol como peligrosos en mayor 

medida que los varones. A este respecto, no son las únicas diferencias que hemos 

obtenido respecto a la peligrosidad de los juegos. Como ocurría en el caso de la opinión 

global sobre los juegos de rol, de nuevo la edad parece que se relaciona con la 

percepción de peligrosidad de los juegos, y es que los adolescentes (estudiantes de 

secundaria) los consideran significativamente menos peligrosos cuando comparamos 

sus respuestas con las de los estudiantes universitarios.  

 

Un aspecto que ha sido debatido en diversos medios hace referencia a la edad a la que 

se puede empezar a jugar a rol. Se considera que las consecuencias negativas de los 

juegos afectan sobre todo a niños y adolescentes, al ser más influenciables que los 

adultos. Las edades de nuestra muestra indican que los encuestados son adolescentes o 

jóvenes universitarios, y entre ellos la opinión mayoritaria es que la edad adecuada de 
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comienzo de juego debe coincidir con la mayoría de edad. Pero con respecto a esta 

cuestión, la opinión entre universitarios y estudiantes de secundaria vuelve a diferir de 

forma significativa. Los estudiantes de secundaria consideran de forma mayoritaria que 

se puede comenzar a jugar antes de los 18 años, mientras que los universitarios opinan 

mayoritariamente que la edad de comienzo debe ser los 18 años. Tanto en el estudio 

realizado para el Defensor del Menor de Madrid (Jodar y Vecina, 1999), como para los 

más críticos con los juegos de rol (San Sebastián y San Sebastián, 2004), los jugadores 

de rol deberían alcanzar al menos los 12 años, con lo que los universitarios parecen 

mostrarse extremadamente conservadores en ese aspecto. En algunas investigaciones, se 

han utilizado los juegos de rol con fines educativos con niños menores de doce años 

(Zayas y Lewin, 1986) y como detalle anecdótico, probablemente todo el mundo ha 

visto jugar a rol a niños de corta edadé en el cine, en concreto en una escena de la 

película E.T. De todas formas es evidente que sólo se pueden tratar con profundidad 

algunos temas con jugadores de mayor edad (y, de hecho, algunos juegos están 

recomendados por su temática para jugadores maduros, ñmatureò, como la línea Black 

Dog de la editorial americana White Wolf). 

 

Los medios de comunicación han dado diferentes estereotipos asociados a los juegos de 

rol, tildándolos de causar conductas antisociales o criminales, lo que parece entrar en 

contradicción con los estudios realizados (v. g. Abyeta y Forest, 1991; Simon, 1987; 

1998), incluso se han asociado diferentes estereotipos a los jugadores de rol, como por 

ejemplo que son personas aisladas, emocionalmente inmaduras o que posen 

personalidades patológicas. Nuestros resultados han mostrado que la mayoría de los 

encuestados consideran que en muchas ocasiones esos estereotipos son ciertos, a pesar 

de que en numerosos estudios se ha demostrado que son erróneos (v. g. Carter y Lester, 

1998; Rosenthal et al., 1998). En esta línea, también hemos constatado que el 80% de 

los sujetos creen que en muchas ocasiones es real la imagen, casi siempre negativa, 

mostrada por los medios de comunicación. Con respecto a esta cuestión hemos obtenido 

una asociación entre el sexo y cómo creen que los medios tratan a los juegos de rol, y es 

que los hombres consideran que la imagen mostrada por los medios a veces es la real en 

un 62%, mientras que en el caso de las mujeres este porcentaje asciende al 87 %. Las 

diferencias también se manifiestan en la opinión en que consideran que esa imagen casi 

nunca es real, opinión que comparten el 32% de los varones, mientras que en el caso de 

las mujeres es del 10%. 
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Una de las cuestiones más novedosas en el estudio es que se preguntó a los participantes 

sobre las posibilidades que veían a los juegos de rol en educación. Sólo un pequeño 

porcentaje considera que los juegos de rol pueden ser aplicables en la educación, siendo 

la opinión mayoritaria (61%) los que consideran que los juegos son poco o nada 

aplicables a situaciones de enseñanza-aprendizaje. Sólo hemos encontrado diferencias 

significativas entre los que han jugado a rol y los que no lo han hecho. Tal y como cabe 

esperar los que han jugado a rol consideran que las posibilidades de aplicar los juegos 

en educación son altas, mientras que los que no han jugado consideran 

mayoritariamente que los juegos de rol no son útiles desde el punto de vista educativo. 

 

A tenor de lo expuesto, parece interesante proponer para futuras investigaciones talleres 

de formación sobre juegos de rol para comprobar si los futuros docentes consideran que 

dichas actividades pueden constituirse en recurso que quieran emplear y si las ideas 

preconcebidas sobre los JdR se ajustan a la realidad. 
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LOS JUEGOS DE ROL EN EL AULA  

 

 

Resumen: Las investigaciones realizadas en el ámbito de los juegos de rol y su 

influencia sobre las mentes de los jóvenes arrojan resultados positivos, es decir, no son 

peligrosos. Al mismo tiempo, los escasos artículos sobre juegos de rol y educación 

muestran referencias positivas sobre sus efectos educativos. Sin embargo, los juegos de 

rol como tales no parecen ser relevantes actualmente como estrategia en Educación 

Secundaria. El presente artículo hace un repaso de las aportaciones existentes y realiza 

algunas propuestas sobre su posible aplicación. 

 

 

 

Palabras clave: juego de rol; educación secundaria; educación en valores. 
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ROLE PLAYING GAMES I N THE CLASSROOM 

 

Abstract: Research done on the field of role playing games and their influence on young 

people's minds produces possitive results, that is to say, they (such games) are not 

dangerous. At the same time, the few articles about role playing games and education 

show some possitive references about their educational effects. However, role playing 

games, considered as games, seem not to be relevant as some kind of strategy at 

Secondary Education nowadays. This article sums up the existing contributions and 

gives some proposals about their possible implementation. 

 

 

 

Key words: role playing games; secundary school; citizenship education 
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1.- INTRODUCCION: JUEGOS DE ROL Y PELIGRO  

 

Los juegos de rol parecen tener (o tienen que padecer) una mala prensa realmente 

llamativa. Muchos profesores o los mismos alumnos miran con recelo a los alumnos 

que juegan a rol, los cuales parecen adoptar en ocasiones una cierta actitud de sabia 

discreción evitando tener que dar explicaciones. En nuestro país todo esto viene 

derivado de distintos sucesos entre los que destaca el denominado ñCrimen del Rolò 

ocurrido en 1994, en el que dos jóvenes asesinaron a un hombre que encontraron en la 

calle, y que junto a otros desafortunados eventos atribuidos falsamente a estos juegos 

han creado una imagen de los juegos de rol como algo peligroso y poco recomendable 

(Tizón, 2006, 34-42).  John Allen Paulos (Paulos, 1988) en una obra sobre 

analfabetismo matemático, emplea una polémica surgida en EE.UU. sobre la relación 

entre juegos de rol y suicidios como un ejemplo de una falacia de base amplia en 

matemáticas, al citarse sólo números absolutos de suicidios sin relacionarlos con la 

totalidad de la población del grupo de jugadores. Realizando el análisis correcto, se 

llegaría estadísticamente a que la tasa de suicidio es diez veces menor a la media 

estadounidense. 

 

En España, algunos conocedores de lo que realmente era un juego de rol expresaron su 

opinión en distintos manifiestos defendiendo esta afición, destacando por lo conocido 

de su figura, Pérez Reverte, que afirma:  

 
El juego de rol como  tal, avanzado, consiste en un universo alternativo creado 

por la imaginación, donde la inteligencia, la inventiva, la capacidad de improvisación, 

mailto:victorabella@gmail.com
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son fundamentales. Los juegos de rol bien planteados y dirigidos estimulan, educan y 

permiten ejercitar facultades que en la vida real quedan coartadas u oprimidas por el 

entorno y las circunstancias. La práctica de los juegos de rol proporciona a menudo 

aprendizaje, destreza, y una legítima evasión muy parecida a la felicidad. (Pérez 

Reverte, 1994) 

 

Distintos artículos de prensa demonizaron en su momento los juegos de rol (JdR), 

mientras que autores, asociaciones y editoriales publicaron diversos comunicados 

defendiéndolos (muchos de ellos recopilados en páginas webs como En defensa de los 

juegos de rol  http://dreamers.com/defensadelrol/). 

 

Sin embargo, dejando las opiniones de unos y otros aparte, pocos estudios se han 

realizado en nuestro país sobre los juegos de rol. 

 

Probablemente, uno de los más interesantes por su rigor, imparcialidad y por la 

amplitud de la muestra, es el realizado por el Colegio Oficial de Psicólogos de Madrid 

en el año 1999 a instancias del Defensor del Menor de Madrid (VV.AA., 1999). Con el 

título Efectos psicosociales de los juegos de rol en el desarrollo social y cognitivo de 

los menores, sus objetivos eran: 

- Comprobar si existen diferencias en el desarrollo social y cognitivo entre jugadores de 

rol y no jugadores.  

- Comprobar si existen diferencias en el desarrollo social y cognitivo de los jugadores 

de rol menores de edad, en base a su afición a estos juegos. 

Sus conclusiones se resumen en: 

los resultados obtenidos en este estudio permiten concluir que el desarrollo 

social y cognitivo de los adolescentes que juegan al rol es similar al que presentan los 

menores que no practican este tipo de juegos, ya que la variable Juego de rol no influye 

en ninguna de las variables que miden dicho desarrollo. Únicamente puede constatarse 

una excepción en el caso de las mujeres, donde parece que jugar al rol influye 

positivamente, reduciendo la ansiedad social y la timidez. (VV.AA., 1999). 

El resto de estudios serios que existen son anglosajones (Tizón, 2006, 161-163) en su 

mayor parte, y ofrecen unos resultados similares a los nacionales, con lo que, 

ciñéndonos a la investigación y a la ciencia, los juegos de rol son, por tanto, no 

peligrosos
1
 . 
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2.- JUEGOS DE ROL Y EDUCACIÓN 

 

Ahora que ya tenemos como base que este tipo de juego no es pernicioso, vamos a 

analizar hasta qué punto pueden ser útiles a nivel educativo. 

Antes de empezar, es importante señalar uno de los aspectos más relevantes en la 

sociedad actual: los cambios que la transforman y que van a suponer retos, 

especialmente para las nuevas generaciones. 

 

Nuestro mundo está cambiando (siempre ha cambiado), pero en nuestro momento 

histórico, a una velocidad acelerada por el avance de las TIC (tecnologías de la 

información y la comunicación). La relevancia de las instituciones educativas en  

nuestra sociedad se fundamenta en que los conocimientos cambian tan rápido que 

tenemos que reciclar y renovarnos cada poco tiempo. Esto obliga a replantearnos  la 

intervención educativa (Cantón, 2001). 

Las TIC constituyen una auténtica revolución que supera ampliamente por su 

inmediatez y globalización referentes anteriores como la invención de la escritura, la 

imprenta o la revolución industrial. Las TIC, representadas por Internet como eje 

vertebrador recorren el planeta rápidamente y sus efectos se multiplican debido a que en 

este nuevo mundo los receptores pueden transformarse en emisores sin una dificultad ni 

un coste alto. Castell (2001) afirma que la irrupción de las tecnologías de la información 

y la comunicación en nuestras sociedades modelan una nueva forma de entender la 

cultura, en la que la información es el elemento clave de esta sociedad. 

 

Una idea, un texto o una imagen se difunden en Internet, para, en cuestión de horas, ser 

comentado, modificado o satirizado por cualquiera con conexión y mediante servicios 

gratuitos como blogs, foros o servicios multimedia como el omnipresente Youtube. 

Dicho de otra forma, los cambios son r§pidos, ramificados, multidireccionalesé y la 

información, pieza clave de esta nueva sociedad, debe ser transformada en 

conocimiento y para ello, digerida, masticada, vivida. Desde un punto de vista 

socioeconómico, el conocimiento, que implica acceso a la información, capacidad de 

comunicación y reflexión, es el elemento clave para la generación de riqueza en el 

nuevo orden mundial (Castell, 1997). La escuela, por tanto, debe aportar los recursos 

necesarios  para que el alumno aprenda a adaptarse a este entorno en constante cambio y 

estrategias para tratar la información, que puede llegar a desbordarnos. Los juegos de 

rol, en ese sentido, constituyen una estrategia interesante para llegar a convertir en 

conocimiento los datos y la información. 
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Centrándonos nuevamente en la utilidad de los juegos de rol en la educación, la 

bibliografía al respecto no ha sido especialmente amplia en este caso, pero es importante 

señalar que en los últimos años están surgiendo un número mayor de iniciativas. 

 

Destaca por su oficialidad la página del MEC  

http://www.isftic.mepsyd.es/w3/recursos2/estudiantes/ocio/op_03.htm#03 

 

Esta p§gina en buena parte reproduce el art²culo ñLos Juegos de Rol: Hacia una 

propuesta pedag·gicaò de Pablo Gim®nez en el que se indican los beneficios educativos 

de los JdR: 

 

Tabla 1.- Síntesis de los beneficios de los juegos de rol. Fuente: MEC / Pablo Giménez 

 

Beneficios en la educación:  

 

Permite acceder al conocimiento de forma significativa 

Útil para memorizar 

Mejorar el empleo del cálculo mental 

Promoción de la lectura como medio lúdico y recreativo 

Gran riqueza de vocabulario 

 

 Aportación a determinadas actitudes: 

 

 Al desarrollo de la empatía y la tolerancia 

 A la socialización 

 

 Aportación para un buen estado de salud mental :  

(incluso se cita un estudio americano en el que se señala que existe una menor 

tendencia al suicidio entre los jugadores de JdR) 

 

 

En otro artículo, en Cuadernos de Pedagogía, Nº 285, Joan Ortiz Castells defiende los 

juegos de rol como una vía lícita de aprendizaje y cita varios valores de los juegos de rol 

en contraposición a los de la institución educativa. 

 

 

http://www.isftic.mepsyd.es/w3/recursos2/estudiantes/ocio/op_03.htm#03
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Tabla 2.- Comparativa entre la escuela tradicional y los juegos de rol (sintetizado y 

resumido de Ortiz, 1999) 

 

ESCUELA TRADICIONAL JUEGO DE ROL 

Actividad formal Lúdica 

Obligatoria Voluntaria 

Racionalidad y racionalismo Mito y fantasía 

Motivación externa Automotivación 

Conocimientos fraccionados Conocimientos globalizados 

Imita y copia conocimientos Creatividad y construcción de significados 

nuevos 

Rigidez y autoritarismo Autoorganización del conocimiento e 

investigación 

Dogmatismo científico Pensamiento crítico 

Grandes hechos Concede importancia a pequeñas 

informaciones 

Lecturas obligadas Motivación para la lectura 

Memorización forzada Memorización voluntaria 

El profesorado no tiene tiempo para 

interactuar 

Interacción entre compañeros 

Baja comunicación Potencia diálogo 

Competitividad Colaboración 

Trabajo individual Trabajo colectivo 

Valores teóricos Valores vividos: empatía, tolerancia, toma 

de decisiones y responsabilidad... 

Anónimo y uniforme  Autoafirmación personal 

Formación para el futuro Formaci·n ñjust in timeò 

Motivación externa Incentivación para aprender a aprender 

Inseguridad y frustración Seguridad y autoestima 

Sensación de aprender cosas inservibles De respuesta a necesidades afectivas 

Clases coercitivas Libertad de movimientos y expresión 

 Angustia  Terapéutico, liberador de tensión 

Centrado en el pasado Vivencias anticipadoras 

Uniformidad Multiculturalidad 
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No podemos dejar de citar una de las primeras aportaciones sobre juegos de rol y 

educación, en este caso centrándose en sus posibilidades hacia el fomento de la lectura y 

la literatura, emparentándolos con los Cuentacuentos tradicionales (Calleja, 1995). Por 

supuesto, la relación entre juegos de rol e historia es evidente (basta con ambientar las 

partidas o sesiones de juego en entornos históricos bien documentados). En los aspectos 

relacionados con los valores, se realiza un comentario más extenso en otro de los 

apartados de este artículo. 

 

Una de las aportaciones más recientes e interesantes por lo práctico, la aporta la revista 

Tándem cuyo número 34 (2010) es un monográfico dedicado a los juegos de rol en 

vivo, analizando el uso del juego de rol en vivo como herramienta didáctica. 

 

3.- JUEGOS DE ROLES Y JUEGOS DE ROL 

 

 Algunas veces la literatura educativa mezcla los juegos de rol en vivo y los 

juegos de rol ( JdR, en inglés roleplaying games) con juegos de roles (role play o 

roleplaying). Estos últimos son deudores de los psicodramas de Moreno (Tizón, 2006) y 

son una estrategia didáctica con amplia base en la educación en valores  (VV.AA., 

2008). 

 

Los juegos de roles tienen algunas similitudes y diferencias con los juegos de rol que 

pasamos a analizar: 

 

Similitudes entre los juegos de rol y los juegos de roles 

 

 * Existe una simulación en la que se interpreta un papel  

 * No existe un guión cerrado, los participantes actúan en base a sus  deseos y lo 

que consideran que haría su personaje  

* Suele existir un moderador imparcial, el director de juego o moderador. 

 

Diferencias entre juegos de roles y juegos de rol en vivo, en comparación con los jugos 

de rol: 

 

 *  En los juegos de roles, el objetivo es didáctico, para sensibilizar, empatizar o 

comprender, en los JdR el objetivo es el entretenimiento.  

 * En los juegos de roles y en los juegos de rol en vivo, se suele representar una 

escena, un momento puntual, por ejemplo, en la ñAutopista del Prado verdeò los 
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participantes representan a los implicados en la construcción de una autopista reunidos 

por el Ayuntamiento para debatir el tema). En los JdR se suelen interpretar situaciones 

más amplias. En el caso anterior, el debate podría formar parte de una partida, pero sería 

s·lo una m§s dentro de la ñpel²culaò. 

 * Los personajes en los JdR pueden emplearse en varias sesiones de juego, 

mientras que en los juegos de roles sólo se suelen utilizar  una vez. Además, en los 

primeros suelen estar más perfilados a nivel de destrezas, conocimientos...   

 * Los JdR suelen describir una ambientación o mundo de juego, con unas reglas 

y un estilo de juego (traen información para jugar por ejemplo en el universo de Star 

Wars) y permiten que los directores de juego
2
 creen sus propias aventuras o dirijan 

aventuras ya hechas por editoriales o aficionados. Por el contrario, los juegos de roles 

sólo reflejan una escena a jugar (siguiendo el símil de Star Wars sería como si sólo 

permitiesen jugar una escena). 

Como parece evidente, la diferencia  si es que existe) entre juegos de rol en vivo y 

juegos de roles en vivo facilitan la utilización de los juegos de roles en el aula al ser  

breves y requerir menos preparación. Suelen suponer una mayor facilidad para implicar 

a grupos amplios, mientras que los juegos de rol tradicionales están destinados 

normalmente a grupos de entre 2 a 6 jugadores. 

 

Los juegos de roles aparecen citados como recursos interesantes en Estrategias 

didácticas (Bañeres, 2008), con un pequeño capítulo dedicado a ellos en el que se incide 

en dinámicas relacionadas con Educación para la Salud ("K-1000" y "Lidia"). En 

programas de convivencia también existen distintos juegos de roles (Muñoz, 2003) y 

también nos encontramos con numerosas actividades de simulación relacionadas con la 

educación ambiental (Taylor, 1995; Krammer, 2002) siendo especialmente destacable 

por lo extenso y verídico  El accidente minero de Aznalcollar  (VV.AA., 1999b) 

 

Un tratamiento aparte merece Pasajes, juego de sensibilización (VV.AA., 2001), 

editado por ACNUR y en el que el azar forma parte de la actividad, y (aquí radica la 

diferencia con respecto a otros juegos de roles) aparecen descritas varias escenas o 

situaciones que nos permiten simular una huida familiar desde un país en conflicto 

(existen iniciativas similares por parte de algunas ONGs). 

 

Recientemente nos encontramos con varios trabajos con propuestas sobre juegos de rol 

en vivo/ juegos de roles (muchos de ellos en un monográfico excelente de la revista 

Tándem). Son los siguientes: 
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× Sobre educación sexual e identidad de género (Izquierdo, 2010). 

× Sobre valores, empleando la temática súper-heroica (Jiménez; Caballero y 

Tinoco, 2010). 

× Para acercarnos al patrimonio histórico-cultural (García; Amarilla y Rovira, 

2010). 

× Para trabajar conflictos, resolución de problemas (Parra; Caballero y 

Domínguez, 2010). 

× Para trabajar valores como el respeto (VV.AA., 2010). 

× Por último, en una propuesta de trabajo sobre educación para la salud, 

acompañada por un proceso de investigación (Pérez; Delgado y Rivera, 2009), 

los autores nos muestran que la aplicación de los juegos de rol en vivo en el aula 

durante un lapso e tiempo significativo importante favorece el aprendizaje 

significativo del alumno. 

 

A modo de conclusi·n, podemos ver que la vertiente ñen vivoò de los juegos de rol tiene 

un claro interés didáctico, especialmente en el campo de las actitudes y valores, y que 

posee una mayor historia y uso del que podría imaginarse a priori. 

 

 

4.- JUEGOS DE ROL Y ETICA  

 

La ética es una parte de la Filosofía que nos ayuda a reflexionar sobre lo bueno y lo 

malo. Un aspecto relacionado con ella son los dilemas morales: situaciones en las que 

dos valores entran en conflicto y debemos escoger (elegir entre dejar morir a un ser 

querido o robar, el conocido Dilema de Heinz).  

 

La legislación educativa señala las actitudes y valores como uno de los contenidos 

educativos (artículo 19 de la LOE) y en la práctica suelen ser uno de los aspectos menos 

trabajados: es relativamente fácil trabajar conceptos y procedimientos pero no así las 

actitudes, en las que no todos los profesores se sienten comprometidos de la misma 

forma, percibiéndolos en muchas ocasiones como muy difíciles de alcanzar o incluso 

como un intento de adoctrinamiento. (No hay que olvidar la polémica suscitada por la 

asignatura de Educación para la Ciudadanía). 

 

Muchas veces se intenta llegar a las actitudes a través de la racionalización, trabajando 

los conceptos, pero eso no implica necesariamente una sensibilización de los alumnos: 

no es lo mismo aprenderse de memoria los artículos de la Declaración de los Derechos 
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Humanos  que reflexionarlos y valorarlos. 

 

Para ello, la Psicología señala que aprendemos más de lo que intencionalmente se nos 

quiere mostrar por imitación u  observación. Lo que se denomina el aprendizaje vicario, 

que se ve ilustrado por la clásica conducta del padre fumador que le dice a su hijo ñno 

fumesò mientras su hijo est§ aprendiendo que los adultos fuman, y que si quiere crecer 

debe fumar. 

 

Por tanto, si queremos un aprendizaje integral, debemos desarrollar competencias desde 

un aprendizaje significativo de  las actitudes y los valores. 

Las actitudes y los valores son fenómenos intrapersonales, formados por el sujeto en 

interacción con el ambiente. Cumplen unas funciones básicas (Rokeach, 1979), que son:  

1-  interpretan la realidad que rodea 

2-  son instrumentales, adaptativas o utilitarias 

3-  expresan  los  valores 

4-  crean autoestima 

 

Estas actitudes son predisposiciones positivas hacia lo que da sentido y mantiene la 

coherencia de nuestra visión de la realidad; y, por el contrario, genera actitudes 

negativas a lo que pone en peligro su armonía. Esta predisposición es fruto de sus 

creencias o experiencias ante situaciones concretas. Por tanto se adquieren, y son 

educables, siendo su base los valores. Y si hablamos de valores, de actitudes, es 

necesario hablar de las normas. Las normas son pautas de conducta y pueden ser 

internas o externas. 

Las actitudes y las normas se diferencian porque aunque las dos son principios de 

acción, las normas advierten al sujeto desde fuera o coaccionan su actuación, el 

individuo las aprende dentro del sistema institucional, y cumpliéndolas se adapta a la 

sociedad. Las normas intrínsecas se basan en valores.   

 

Los valores, las actitudes y las normas se pueden enseñar, y por esto se pueden aprender 

desde el momento de nacer, en el proceso de socialización que tiene en primer lugar en 

los núcleos de socialización primaria: familia, grupos de iguales y escuela, y, en 

segundo lugar, a través de los grupos secundarios, medios de comunicación, 

asociaciones, trabajo... Esta enseñanza se realiza en buena parte por vía emocional y por 



 

 

 

   
                                                                                                     

  

 

 

 

 

     

                                                                                                                                 67      

 

                                             

 

 

  TESI, 11 (3), 2010, 6-440 

 
 

 

propia experiencia y observación. 

 

5.- JUEGOS DE ROL Y DILEMAS MORALES  

 

 Teniendo en cuenta las definiciones de los JdR, parece apropiado sugerir que la 

empatía y la observación pueden ser vías de  sensibilización, que pueden proponerse  

desde los juegos de rol. Tal y como dice en su web la ONG Amnistía Cataluña: 

http://www.amnistiacatalunya.org/: 

Características de los juegos de rol relacionadas con actitudes y valores:  

-Planteados adecuadamente, favorecen el desarrollo de la empatía y la tolerancia 

-En la medida en que no son juegos competitivos e implican la resolución de conflictos, fomentan la 

socialización y la cooperación. 

-Fomentan la toma de conciencia del alcance de las propias decisiones. 

 

Los juegos de rol suponen interpretar, experimentar en cierta forma otros papeles, otras 

experiencias y, por ello, pueden jugar una importante baza. Los jugadores pueden  

experimentar, simular e interpretar situaciones ficticias en las que pueden sentir una 

mayor implicación que con otras dinámicas. Por supuesto pueden interesarnos 

cuestiones que sean el leit motiv de la historia (o no).  Si  quiero que mis alumnos 

experimenten lo que es la discriminación racial o xenofobia, puedo decirles que en 

EEUU durante mediados del siglo XX existían fuertes limitaciones a los derechos 

civiles. Como  contenido teórico puede ser fagocitado y expulsado durante un examen, 

pero tal vez se pueden emplear los juegos de rol para plantear algo que sea 

provechosamente asimilado por la mente del jugador: 

 
Interpretas a John, un joven de color en el estado de Misuri. Trabajas en una zapatería y en general te van 

bien las cosas. Un día a la vuelta en bici del trabajo  observas que un coche te persigue. El coche acelera y 

te embiste, mareado y confuso ves como salen cuatro figuras ataviadas con la ropa del KuKusKlan. Te 

intentas levantar y echar a correré. 

 

Y se puede transformar fácilmente en un dilema  moral 

 
Eres Harry, un joven blanco que sabe que unos miembros del KKK van a buscar a los chicos negros de la 

zona. A ti te parece mal, pero algunos del KKK son amigos tuyos de la infancia. Estás dando un paseo y 

observas cómo embisten a un ciclista negro. 

 

Un dilema moral es una narración breve en la que se plantea una situación posible y 
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conflictiva a nivel moral, y se solicita o bien una solución razonada o un análisis de la 

solución elegida por el protagonista. Se presenta normalmente como una elección 

disyuntiva: el protagonista se encuentra en una situación decisiva ante la cual sólo 

existen dos, y nada más que dos, opciones, siendo ambas soluciones factibles y 

defendibles. El individuo se encuentra ante una situación conflictiva. Es curioso 

constatar los paralelismos que existen entre el uso en el aula de los dilemas morales y 

los juegos de rol, dado que se pide identificación con los personajes y toma de 

decisiones. 

 

¿Cómo construir un dilema moral? (y aplicarlo en un juego de rol): 

* Evitar dilemas ambiguos, sin palabras excesivamente técnicas, o bien con una 

historia complicada de entender. 

* Que el conflicto moral inicial pueda ser solapado al estar rodeado de otros 

conflictos más atractivos.  

 

* Evitar que el director de juego aporte las soluciones el problema.  

(favoreciendo así la autonomía moral de los jugadores). 

 

* Procurar que el jugador aporte las razones de sus acciones en base a la historia 

de su personaje. En último extremo, la libertad de elección debe ser tenida en 

cuenta. 

 

Uno de los más conocidos es el dilema propuesto por Kholberg  (Kholberg, 

1992), «Dilema de Heinz», en el que un hombre debe elegir entre robar un 

medicamento o dejar morir a su mujer. Lo legal es no robar y dejar morir a su 

mujer. ¿Pero es lo correcto? 

 

5.1.- Ejemplos de partidas y dilemas morales 

 

Además, muchas partidas pueden tratar temas de actualidad (p. ej. la drogadicción y sus 

efectos) y sus tramas ofrecen en ocasiones moralejas. Por ejemplo, en la partida de 

terror ambientada en la Gran Guerra La Bestia no debe nacer (Ibáñez, 1989), en el 

momento final resulta la importancia de los sentimientos positivos sobre los 

destructivos. En Unidad Beta (Díaz Sacaluga, 2006), una historia de superhéroes en la 

Segunda Guerra Mundial, se plantea la posibilidad del perdón o del cambio de algunos 

personajes desde un rol negativo hacia algo más positivo. Y ojo, en ambas aventuras la 

acción transcurre en conflictos armados, y el director de juego puede mostrar el horror 



 

 

 

   
                                                                                                     

  

 

 

 

 

     

                                                                                                                                 69      

 

                                             

 

 

  TESI, 11 (3), 2010, 6-440 

 
 

 

de la guerra y sus consecuencias en los dos bandos. Siguiendo el paralelismo con el 

cine, las películas de Clint Eastwood Banderas de nuestros padres  y Cartas desde Iwo 

Jima pueden servir como referente para tratar un conflicto desde el punto de vista 

humano en ambos bandos. 

 

Un juego reciente sobre espionaje, Eyes Only de Pedro J. Ramos (Ramos, 2008), 

propone algunas ideas interesantes buscando siempre la decisión y el conflicto moral, 

por ejemplo, situando a niños en conflictos armados, con organizaciones similares a 

ONGs pero con métodos más expeditivos...   

 

En otras partidas es la lealtad lo que se ve recompensado o la capacidad de sacrificio por 

los demás. Además, en la mayor parte de los juegos de rol, los personajes son los 

héroes, los buenos, si bien queda en manos del director de juego ser maniqueo en la 

dicotomía bien/mal o establecer unos matices de gris (los personajes pueden ser orcos o 

semiorcos en el Señor de los Anillos con actitudes opuestas a las tradicionales, de hecho 

existe un juego de rol gratuito que parte de esa curiosa premisa). 

 

5.2.- Ambientaciones 

 

Si bien la actualidad puede ser interesante, la ciencia ficción sin duda permite tratar 

temas morales (e incluso con reflejo actual) desde un mayor distanciamiento. Series 

como Star Trek, Babylon 5 o Battlestar Galactica 2003 ofrecen, además de efectos 

especiales, en muchas ocasiones tramas repletas de dilemas morales (la cl§sica ñPrimera 

directivaò en Star Trek que implica no inmiscuirse en el desarrollo de otras sociedades 

no evolucionadas a nivel técnico). Aunque parece que estoy planteando algo totalmente 

ajeno a la realidad, los principales implicados en Galactica fueron invitados a la ONU 

(17 de marzo de 2009, disponible online en la página web de la ONU) debido al  interés 

sobres aspectos morales que aparecen en la serie. Y el productor y guionista de esa 

serie, Ronald D. Moore, es uno de los implicados en las series de los 90 de la franquicia 

Star Trek (donde los aspectos morales resultaban relevantes en más de una ocasión. 

 

Todo esto nos lleva a una comparativa entre los propios puntos de vista, los de los 

demás, los de un personaje diferente, culturas históricas con diferentes valores, que 

deberían fomentar un alejamiento del etnocentrismo que caracteriza nuestra sociedad 

actual (son mis valores los mejores y los demás son claramente inferiores). 

 

Puede ocurrir algo similar en una partida a lo que muestra la galardonada Bailando con 
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lobos una visión diferente de un colectivo (los indios americanos en este caso) 

tradicionalmente rechazado como inferior. Y si queremos algo más cercano a la cultura 

de nuestro país, el descubrimiento de América brinda la oportunidad de realizar algo 

parecido. 

 

Evidentemente, los juegos de rol no son el Santo Grial, no transforman todo lo que 

tocan en algo extraordinario, sino que son un medio motivante y con unas características 

interesantes para profundizar en los valores, culturas, dilemas moralesé 

El cine también puede ser una herramienta interesante, pero eso no significa que todas 

las películas puedan ser aprovechables pedagógicamente. 

 

Un ejemplo que vuelve a aunar cine y rol lo constituye la saga James Bond. Si las 

películas de James suelen ser machistas y violentas, el juego de rol puede serlo. Pero 

nadie impide a un director de juego realizar una partida en esa ambientación alejada de 

los estereotipos habituales. E incluso (con jugadores lo bastante maduros) puede 

realizarse un análisis crítico de la ambientación: jugarlo para comprender los valores 

que existen implícitamente. No estoy de todas formas demonizando ni el juego ni las 

películas en las que evidentemente se han introducido modificaciones con el paso de los 

años y que no dejan de ser hijos de su tiempo y sociedad, al igual que algunos autores 

de fantasía como Robert E. Howard, el creador de Conan o E. Rice Burroughs, el de 

Tarzán, influidos por el darwinismo social (Arsenal, 1999). 

 

6.- JUEGOS DE ROL y TICs  

 

En relación a las TICs (Tecnologías de la Información y la Comunicación) y 

estableciendo un paralelismo entre las TICs y los juegos de rol como algo externo que 

rompe la dinámica habitual del aula, son muy interesantes las reflexiones de Cebrián 

(Cebrián, 2001).  

 

6.1.- Posturas ante los juegos de rol 

 

Entre sus reflexiones se encuentran algunas ideas que bien podrían  explicar la conducta 

de los docentes ante cualquier situación novedosa (Cebrián las muestra como reacción 

ante la televisión): 
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A) OPTAN POR INHIBIRSE 

 

Los maestros deciden ignorar y obviar su existencia en el aula. Este comportamiento 

viene explicado por: 

1. La falta de propuestas para esta etapa educativa proveniente de las instancias 

oficiales o editoriales educativas que pudieran guiar las acciones del maestro. 

2. La carencia de sugerencias elaboradas dentro de los colegios  

3. La concepción de los alumnos como incapaces de construir sus propios juicios. 

4. La creencia sobre lo perjudicial que y su influencia en los escolares. 

 

En la decisión de los maestros de no actuar influye, por tanto, la falta de experiencias 

conocidas sobre qué hacer. 

 

B) RECHAZAN  

 

Los educadores deciden suprimir, cortar y erradicar la presencia en el aula. Estas 

acciones están muy mediatizadas por la influencia en la infancia y por el 

desconocimiento hacia las ventajas educativas. 

 

C) MEDIAN LA PRESENCIA 

  

Los educadores deciden dar respuesta a cada una de las situaciones que se presentan en 

el aula.  

Su experiencia docente, junto con el apoyo del equipo educativo, les lleva a utilizar 

algunas de las estrategias generales, comunes a cualquier otro tipo de actuación dentro 

del aula con los escolares, pero sin conocimiento de primera mano sobre los juegos.  

 

D) NEGOCIAN 

 

Deciden dar una respuesta más elaborada a la presencia en la escuela, planteándose 

hacer una inclusión directa y fuertemente implicada del tema en la programación 

docente, a través del desarrollo de proyectos de trabajo. 

 

Evidentemente, esta última opción parece la más honesta y completa, al partir de los 

intereses de los alumnos y no interpretar la escuela como algo ajeno a su entorno. 
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6.2.- Videojuegos 

 

Dentro de las TICs, uno de los máximos impulsores de su difusión entre los jóvenes es 

el negocio del videojuego. Los videojuegos tienen en común con los juegos de rol varias 

características, como por ejemplo que son percibidos en general como algo pernicioso, 

se basan en simulaciones (en jugar a algo ficticio siendo agente activo) y son vistos 

como algo entretenido por los jóvenes que los practicané 

 

La verdad es que estableciendo paralelismos entre los juegos de rol y los videojuegos 

desde el punto de vista didáctico, da la sensación de que muchas veces la escuela huye 

de aquellas cosas que le parecen divertidas, como si divertirse fuese incompatible con 

aprender. Focalizándose en los videojuegos, autores como Begoña Gros y el grupo F9 

se han esforzado en señalar las ventajas didácticas de los videojuegos (Gros, 2006), y no 

hay que olvidar que muchos de ellos están inspirados en juegos de rol. También es justo 

indicar que algunas investigaciones han mostrado la existencia de valores 

discriminatorios o violentos en los videojuegos (Díez, 2007), siendo evidente que los 

videojuegos son productos de una sociedad con una serie de valores (no necesariamente 

siempre explícitos) que aparecen en dichos productos comerciales.  

 

7.- JUEGOS DE ROL EN EL AULA: PROPUESTAS 

 

Sobre la inclusión de los juegos de rol
3
 dentro del aula, debemos plantearnos qué 

queremos hacer. ¿Usarlos como estrategia didáctica (jugando) o analizar lo ocurrido con 

ellos (reflexionando sobre percepciones, medios de comunicación...)? 

 

En el segundo caso, podemos hablar sobre los medios de comunicación  y su lectura 

crítica, se puede trabajar el tema de los juegos de rol, o sugerir como lectura para debate 

El diablo en el juego de rol (Martín, 2002), libro de lectura juvenil que si bien tiene un 

planteamiento positivo de los juegos de rol, transmite una sensación desconcertante al 

mezclarlos con el tarot y con acciones que exceden el juego de rol (allanamientos de 

morada, p. ej.). 

 

En el caso de decidirnos valientemente por su uso, señala Pablo Giménez (Giménez, 

2003) como apropiado el uso de los juegos de rol en talleres extraescolares o actividades 

fuera del aula (actividades libres por la tarde, fiestas, asociaciones de alumnos), ya que 

los JdR son actividades libres que necesitan un entorno más libre que una actividad en 

el aula de carácter obligatorio. Si optamos por su uso dentro del aula deberían buscarse 
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espacios y tiempos amplios de al menos una hora y media (además de estrategias 

atractivas o actividades opcionales para los que no deseen jugar). Bañeres sugiere las 

horas de tutoría  (Bañeres, 2008) para los juegos de roles, tal vez en combinación con 

una hora de docencia que tenga el tutor si son seguidas puedan ofrecernos el margen 

temporal apropiado sin tener que realizar modificaciones en el horario habitual. 

 

Podemos optar por: 

 

a) Juegos de rol en vivo (más complicados de monitorizar, pero que permiten la 

participación de todo el grupo y que requieren varios monitores o ayudantes). Puede ser 

una opción algo compleja en caso de no haber jugado antes a la variante tradicional de 

mesa. 

b) En el caso de jugar a ®sta (la versi·n ñde mesaò), el impedimento es gestionar una 

actividad pensada para grupos reducidos (de dos a seis) en grupo mayor (de hasta 

veinticinco). Las opciones pueden ser, dirigir una partida con un grupo de cuatro o cinco 

jugadores (tal vez manteniendo los personajes y cambiando los jugadores de sesión en 

sesión) mientras los demás observan (tal vez encargándoles observar a un personaje 

concreto o un aspecto de la partida). Puede ser apropiado en un grupo de no demasiados 

alumnos. Otra opción es jugar partidas simultaneas (bien la misma, bien partidas 

diferentes), por lo que es necesario contar  con espacio para dividir el grupo de clase en 

cuatro o cinco subgrupos. Evidentemente, en grupos menores será más fácil (por 

ejemplo, en grupos de Programas de Cualificación Profesional Inicial). 

 

¿Qué puede ocurrir en esas actividades? Como en muchas otras las buenas intenciones 

no necesariamente van a llevar a una actividad idílica. Al igual que un deporte puede 

fomentar el esfuerzo y el compañerismo o la competitividad más nefasta y actitudes 

antideportivas.  

 

¿De qué manera podemos trabajar esto? Los juegos de rol tienen una ventaja 

importante: el jugador que dirige puede cambiar de partida a partida. Dentro del 

pequeño microgrupo que se forma, pueden surgir conflictos, pero si todos pasan por la 

experiencia de dirigir van a comprender más fácilmente que es un juego social en que 

todos deben colaborar para disfrutar. Si no es así probablemente el grupo no dure, al 

menos sin un cambio importante. Además, la mayor parte de los juegos se sustentan en 

la colaboración entre los miembros del grupo, lo que debería desembocar en una mayor 

empatía, tolerancia y actitud democrática.  
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Una de las formas de utilizar en el aula los juegos de rol es mediante el método Lipman 

(Filosofía para niños) que guarda ciertas similitudes con el juego de rol. En este caso 

hay libros de lectura por edades que después suscitan debates, opiniones, 

valoracionesé Transformar este tipo de m®todo en un juego de rol supone plantearse 

una serie de temas e irlos desgranando en la partida. 

 

 

Utilizar los juegos de rol en el aula, al igual que en los cine fórums o con el uso 

didáctico de los vídeos, requeriría un trabajo previo y posterior (plantear cuestiones o 

lecturas previas, recoger reflexiones sobre la partida), examinando nuestros valores, 

prejuiciosé  y evidentemente (si nos ce¶imos a los JdR tradicionales, ñen mesaò) un 

fraccionamiento de la clase de manera que cada grupo juegue con un director de juego 

(uno de los alumnos). Podría ser recomendable que estos directores de juego hubiesen 

jugado previamente la partida, un espacio amplio o varias clases adyacentes, así como 

un grupo no demasiado numeroso, sería recomendable. 

 

 

Así mismo, tomando como referencia a Cebrián (Cebrián, 2001) y sus estrategias y 

recomendaciones sobre el uso del vídeo en educación (perfectamente aplicables a los 

juegos de rol) con alguna variación y las aportadas sobre juegos de roles por diversos 

autores (Muñoz, 2003; Bañeres, 2008; VV.AA., 2008), vamos a exponer una propuesta 

para el uso de los juegos de rol a nivel educativo.   

7.1.- Metodología y uso didáctico de los juegos de rol 

 

Muchos juegos de rol y partidas disponen de posibilidades educativas, es decir, que 

podemos realizar una ñexplotaci·n did§cticaò si elaboramos una adaptaci·n a una 

realidad concreta. Para ello proponemos seguir cuatro pasos con algunas 

consideraciones a tener en cuenta: 

a) antes de plantearlo en el aula 

b) justo antes de jugar 

c) durante el juego 

d) después del juego 

 

 A.- ANTES DE PLANTEARLO 

Lo primero que debemos hacer es conocer bien el juego y la partida. 

También deberíamos elaborar una ficha para guardarla en nuestra base de datos que se 
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completará al final de los tres momentos, dado que debemos añadir las mejoras y las 

circunstancias reales una vez usado. 

Igualmente, deberíamos realizar otras tareas como: 

¶ Un mapa conceptual de los contenidos y conceptos más importantes. 

¶ Planificar las actividades previas y posteriores que podemos realizar. 

¶ Pensar qué objetivo va a desempeñar este juego dentro de la unidad didáctica 

que estamos trabajando en el aula. 

¶ Seleccionar los fragmentos o secuencias que consideramos más importantes. 

¶ Hacer cálculo del tiempo necesario y compararlo con el tiempo que tenemos. 

¶ Disponer de un esquema de los contenidos. 

¶ Elaborar fichas y materiales complementarios que tengan relación con la 

partida  una vez acabado su visionado. 

¶ Realizar un listado con las cuestiones que deseamos que se fijen, de las 

explicaciones y detalles que nos interesen, etc. 

¶ Crear un clima favorable de confianza. 

¶ Iniciarse (e iniciar al alumnado) en técnicas de simulación mediante juegos 

de roles sencillos. 

¶ Comprender un sistema de juego sencillo y eficaz (existen muchos gratuitos, 

también sistemas genéricos desarrollados a nivel comercial).   

¶ Comprender algunos de los recursos narrativos de los juegos de rol 

(disponibles en múltiples páginas y en casi todos los manuales de juegos de 

rol, de todas formas ñTras la pantallaò es una obra rese¶able en este sentido 

por intención y contenido (Ramos, 2005).  

 

¶ Seleccionar previamente si es preciso directores de juego y jugar con ellos 

la(s) partida(s) o revisarla(s). 

 

 

B.- EN CLASE, PERO ANTES DE SU VISIONADO 

Es posible que nos interese elegir varias estrategias, según la edad o conocimiento del 

tema por parte de los alumnos. 

¶ Informar de lo que van a tratar los alumnos, ofreciendo alguna ficha de 

análisis. 

¶ No adelantar nada, pidiendo que elaboren antes una ficha que pueda recoger 

la información desde los conocimientos que poseen. 

¶ Realizar alguna actividad antes como lectura de libros, o visionados de 
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vídeos. 

¶ Partir de las ideas que tienen con actividades como la lluvia de ideas sobre 

los conocimientos que poseen. 

¶ Exponer al alumnado las bases generales del sistema de juego (es 

recomendable aquellos que permiten el uso de puntos para modificar el 

resultado de una situación al azar, ya que permiten a los jugadores un mayor 

peso en la narración de la historia). 

¶ Considerar la posibilidad de elementos ambientales y decorativos (p.ej. 

música). 

¶ Configurar grupos de juego (y observadores si es preciso). 

 

C.- DURANTE EL JUEGO EN CLASE 

Podrían aplicar las fichas de análisis que se han elaborado. 

¶ Comentar o detectar aspectos relevantes o errores que hemos decidido 

analizar más adelante y con profundidad. 

¶ Acostumbrarles a que recojan información resumida del contenido. 

 

Lo que se pretende es que puedan realizar un análisis en profundidad. 

D.- DESPUÉS  

Podemos realizar el desarrollo del tema y de las demás actividades que tenemos 

pensadas o sobre el tema que estamos trabajando en clase. 

¶ Exponer los resultados que todos hicieron con sus fichas y detectar errores. 

¶ Realizar un resumen de los contenidos aprendidos, aclarar dudas. En suma, 

una síntesis para recordar. 

¶ Realizar un mapa semántico y compararlo con el que hicimos anteriormente. 

¶ Realizar alguna actividad para retener mejor la información obtenida, como 

ver un vídeo o realizar un mural resumen. 

¶ Realizar actividades de preguntas, ejercicios, aplicaciones a otros ejemplos y 

situaciones, para conocer qué han aprendido o retenido. 

¶ Realizar actividades para motivar la capacidad creadora y comprobar si han 

prestado atención y se han encontrado motivados. 

¶ Realizar un comentario o debate sobre el tema central con ayuda de algunas 

cuestiones dadas por el profesor. 

¶ Búsqueda de puntos de vista con otras personas que posean una opinión o 
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idea diferente sobre el tema. 

¶ El docente debe comprobar y evaluar si con las actividades realizadas se han 

alcanzado sus objetivos, apuntando todas las mejoras y sugerencias en 

nuestra base de datos o ficha para posteriores aplicaciones. 

¶ Realizar una valoración sobre el resto de jugadores (implicación y 

representación del personaje), de la trama y de la dirección de la partida. 

¶ Buscar analogías con otras situaciones. 

7.2.- Estrategia de aplicación  

¶ Primer momento: Crear un debate a través de una dinámica de grupo 

recogiendo el docente un listado exhaustivo de las opiniones vertidas. 

¶ Segundo momento: Partida que añade o profundiza en la información. 

¶ Tercer momento: Debate analizando las ideas planteadas antes y los 

momentos de la partida que refuerzan o refutan nuestras ideas o 

concepciones. 

7.3.- Utilización activa de los JdR por los estudiantes 

 

Esto implica una mayor libertad de los alumnos para dirigir y organizar las partidas de 

rol. Las fases de utilización serían: 

A.- FASE DEL CONTRATO 

La realización es un trabajo de equipo, por lo que lo primero es negociar con los 

estudiantes los niveles y la profundidad de las responsabilidades que cada uno contrae 

con el equipo de trabajo, fomentando la voluntariedad (y ofertando trabajos en grupo 

alternativos si dividimos a la clase en grupos para que no todos tengan que jugar si no 

quieren). 

B.- DOCUMENTALISMO 

Partiendo de lo anterior y teniendo claro el objetivo, puede ser preciso buscar más 

información detallada y precisa sobre el tema. Esta tarea se puede repartir por grupos de 

alumnos: 

a) Audio: recoger sonidos y efectos especiales, además de estudiar los tipos de 

música que  sirvan para ambientar. 

b) Texto: recoger distintas informaciones sobre el tema y elaborar un texto-

borrador para debatirlo en equipo, y tras las locuciones o grabado del texto por 

un locutor de entre el grupo, las preguntas y entrevistas del guión final. 
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c) Imágenes: de interés. 

d) Escoger un sistema de juego con los suplementos necesarios. 

C.- GUIONIZACIÓN 

Configurar de la partida, con tiempos, música, leitmotiv, relaciones de los personajes... 

(es recomendable que los personajes estén pregenerados, para ganar algo de tiempo). 

D.- JUEGO EN SÍ 

Quedar abierto para permitir una retroalimentación que favorezca adaptarse a los 

cambios durante el juego... 

 

E.- DEBATE POSTERIOR 

 

Buscando analogías, volviendo a los dilemas o temas tratados, preguntando a los 

alumnos sobre sus sensaciones durante el juego, qué les ha llamado la atención, tal vez 

proponiendo después pequeñas investigaciones o cazas del tesoro a través de Internet 

para solventar dudas... 

 

Para terminar, en referencia a los JdR en el aula, Amnistía Cataluña (dedicada a la 

Defensa de los DDHH).http://www.amnistiacatalunya.org/, realiza estas 

consideraciones 

El juego de rol en el aula:  

¶ Los juegos de rol en el aula tienen un valor especial de cara a sensibilizar al 

alumnado respecto a los sentimientos y las perspectivas de otros grupos y la 

importancia de ciertos problemas. 

¶ Conviene que los juegos de rol sean breves. Hay que disponer de tiempo 

suficiente para el debate que se realizará después: es fundamental que los 

alumnos/as puedan expresar libremente sus sentimientos, temores y opiniones 

después de la actividad con el fin de aprovechar al máximo las lecciones más 

positivas y disipar las sensaciones negativas que se hayan podido 

experimentar.  

¶ El profesorado debe procurar que los alumnos/as no se identifiquen demasiado 

con su papel.  

¶ Conviene que los participantes mantengan una cierta distancia con el papel que 

ocupan, haciendo por ejemplo observaciones o preguntas.  
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8.- CONCLUSIONES  

 

Como hemos visto, los juegos de rol poseen múltiples aplicaciones en el aula, trabajo en 

equipo, educaci·n en valores, fomento de la lecturaé tal y como muestran los art²culos 

relacionados más relevantes. 

 

Además hemos realizado algunas propuestas sobre su aplicación, incidiendo 

especialmente en los dilemas morales y en una serie de sugerencias sobre su posible 

utilización en el aula, inspiradas estas últimas en las estrategias empleadas en los juegos 

de roles y en las TICs. Con los recursos apropiados el juego de rol puede convertirse en 

una herramienta lúdica que, correctamente empleada, nos ayuda en la difícil tarea de la 

educación en valores, siempre que seamos capaces de superar los mitos que rodean 

estos juegos de manera claramente injusta. 
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NOTAS 
 

1 Mención especial, y en mi opinión bastante representativa del sensacionalismo 

period²stico que ha rodeado a los JdR lo encontramos en ñàA qu® juegan nuestros 

hijos?ò (San Sebastián y San Sebastián, 2004, 155-178), en el cuál analizan ñlos 

incontrolables juegos de rolò (así aparecen citados en la contraportada) mediante la 

observación de cuatro o cinco partidas de un grupo de jugadores. Al igual que el 

informe Pulling en EE.UU. (Tizón, 2006) evoca un número ingente de miedos sin 

ninguna base científica. Aun así, realiza recomendaciones generales razonables: qué los 

padres sepan qué hacen sus hijos y que la edad mínima se sitúe en los doce años 

(similares a las realizadas en el estudio del defensor del menor [VV.AA., 1999] y  a lo 

que cualquier persona con  sentido común considera que debería conocer un buen 

padre). 

 

2 Directores de juego, árbitros o narradores, son los encargados de: 

- Describir situaciones de la historia. 

- Describir a otros personajes. 

- Actuar de árbitro de las reglas. 

- Parar el juego cuando ya sea demasiado tarde, alguien tenga que irse o alguien quiera 

irseò (Homo Ludens. 2001). 
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3 Más datos sobre los juegos de rol en la Guía de los juegos de rol (VV.AA., 1993) o en 

Tras la pantalla (Ramos, 2006) en la página de la extinta asociación nacional "Homo 

Ludens"  http://homoludens.iespana.es/ (con juegos de rol sencillos y gratuitos) o 

lógicamente en cualquier juego de rol (como el reciente NSd20). 

 

Para citar el presente artículo puede utilizar la siguiente referencia: 

Grande de Prado, M. (2010). Los juegos de rol en el aula, en Orejudo González, J.P. 

(Coord.) Perspectiva educativa y cultural de ñjuego de rolò. Revista Teoría de la 

Educación: Educación y Cultura en la Sociedad de la Información. Vol. 11, nº 3. 

Universidad de Salamanca, pp. 56-84 [Fecha de consulta: dd/mm/aaaa]. 

http://campus.usal.es/~revistas_trabajo/index.php/revistatesi/article/view/7450/7466 
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HISTORIA DE LAS PUBLICACIONES DE LOS JUEGOS DE ROL EN 

ESPAÑA 

 

 

Resumen: A partir de 1985, se comenzó a publicar material relacionado con los juegos 

de rol en España. Desde entonces, han aparecido casi un millar y medio de libros o 

suplementos de rol, tanto de procedencia autóctona como traducidos de otros idiomas. 

El objetivo del presente trabajo es describir la historia de los juegos de rol en España, 

atendiendo a los juegos publicados, a sus publicaciones y a las editoriales que han 

formado parte del fenómeno de los juegos de rol.  Para ello, se examinó la progresión de 

estos elementos (juegos, publicaciones y editoriales) a lo largo del tiempo, junto a sus 

proporciones en cuanto a orígenes, géneros u otros atributos, y diferenciando entre 

aquellos elementos autóctonos (españoles) y no autóctonos, o entre distintas etapas de 

publicación. 

Como conclusiones finales, se han sugerido una serie de predicciones acerca del posible 

futuro de la publicación de juegos de rol en España.  

 

 

 

Palabras clave: Análisis descriptivo, Editoriales de rol, España, Historia de juegos de 

rol, Juegos de rol, Predicciones, Publicaciones de rol. 
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PUBLICATION HISTORY OF ROLEPLAYING GAMES IN SPAIN  

 

 

Abstract: Role-playing game related products have been published in Spain since 1985. 

From then on, almost a thousand and a half role-playing game books or supplements 

have come on to the market, both of Spanish origins and translated from other 

languages. 

The aim of the present article is to describe the history of role-playing games in Spain, 

attending to the published games, their publications and the publishing companies 

which have been part of the role-playing game phenomenon. To that end, the 

progression of these elements (games, publications and publishing companies) was 

examined throughout time, together with their proportions according to origins, genera 

or other attributes, and differentiating between autochthonous (Spanish) elements and 

not autochthonous ones, or among diverse publishing periods. 

As a conclusion, a series of possible predictions about the role-playing game publication 

in the future in Spain have been suggested. 

 

 

 

Key words: Descriptive analyses, Predictions, Role-playing games (RPGs), RPG 

history, RPG publications, RPG publishing companies, Spain. 
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1.- INTRODUCCIÓN  

Los juegos de rol son una actividad lúdica social aparecida hace alrededor de 35 años en 

Estados Unidos, desde donde se han extendido hacia otros países; por ejemplo, la 

publicación de juegos de rol comenzó en España a partir del año 1985 y continúa en 

nuestros días. Son una actividad de ocio caracterizada por el hecho de que cada uno de 

los jugadores adopta el papel de un personaje o alter-ego y junto con el resto de 

compañeros jugadores construye un entorno imaginario, ejercitando el ingenio, la 

narración y la interpretación (ver, por ejemplo, Tizón, 2007). 

Existen muchos juegos de rol diferentes, caracterizados por su género, la ambientación, 

el sistema de reglas utilizado para tomar decisiones, etc.; cada uno de ellos aporta 

elementos o puntos de vista diferentes a esta actividad de ocio. Así, unos juegos se 

prestarán a ser más interpretativos, otros más estratégicos y otros más narrativos (entre 

otras características), aunque también influya el modo y los gustos de juego de los 

participantes. 

Esta diversidad de juegos de rol y de jugadores ha dado lugar a un desarrollo 

considerable de material disponible para jugar, que se ha transmitido entre los 

aficionados a través de publicaciones, en las que se han incluido nuevas reglas, 

información de trasfondo, consejos para jugadores, etc. Las diferentes editoriales que 

han ido surgiendo han apostado por juegos propios o ya exitosos, para proponer 

continuamente a los aficionados nuevos juegos o suplementos que complementen sus 

experiencias en este entretenimiento. 

Así pues, el cometido del presente trabajo es caracterizar la historia de los juegos de rol 

en España, para conocer su evolución a lo largo del tiempo y predecir cómo sería un 

posible futuro para los mismos. Se pretende, por tanto, examinar cómo se ha 

mailto:fcabrero@arrakis.es
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desarrollado la publicación de juegos de rol en España, atendiendo como objeto de 

estudio a los juegos publicados en sí, a las propias publicaciones de rol y a sus 

editoriales. Sencillamente, se trata de un trabajo descriptivo, acompañado, en algunos 

casos, de posibles explicaciones acerca de las tendencias observadas en la publicación 

de material relacionado con los juegos de rol. 

Para poder realizar los diferentes análisis y el examen de los datos, se sobrentienden 

algunos supuestos: a) para examinar la historia de los juegos de rol en España sólo se 

tendrán en cuenta las publicaciones en idiomas españoles (castellano, gallego, catalán, 

etc.), aunque muchos aficionados también adquieran frecuentemente productos 

originales en otros idiomas; b) muchos jugadores disfrutan de juegos de rol no 

publicados en papel, por ser distribuidos gratuitamente (por ejemplo, por internet) o por 

ser de creación propia, pero estos no serán considerados en el presente trabajo; c) 

aunque la verdadera significación en la historia de la publicación de los juegos de rol 

podría estar en el tamaño de las tiradas editoriales o en la cantidad de ejemplares de una 

publicación concreta comprados por los aficionados, en el presente trabajo se dará sólo 

relevancia a los números brutos y atributos de juegos, publicaciones y editoriales que 

han aparecido a lo largo de la historia de los juegos de rol en España; y, d) aunque 

existen otras actividades educativas que utilizan los juegos de rol, sólo se han 

considerado para el presente trabajo aquellos juegos destinados exclusivamente a su uso 

lúdico. 

 

2.- MATERIAL Y MÉTODOS  

Se recopiló toda la información disponible acerca de las publicaciones de juegos de rol 

en España desde la aparición del primer juego en 1985 hasta 2008, considerando un 

intervalo total de 22 años. La información reúne todas aquellas publicaciones en papel y 

en idioma español, incluyendo también otras distribuidas en España y en idiomas 

nativos como el gallego (As crónicas de Gáidil; Fernández y Rodríguez, 2007) o el 

catalán (Almogàvers o Tirant lo Blanc; Grau, 1995, 1996). No se han incluido juegos de 

rol o accesorios disponibles en internet que no hayan sido publicados en papel; tampoco 

se ha incluido información sobre otros útiles que, aunque relacionados, no fueran 

estrictamente manuales o suplementos  de rol (por ejemplo, novelas, dados o camisetas). 
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La información se ha obtenido a través de la consulta en los propios suplementos, 

siempre que fuera posible, y consultando a través de internet en diferentes fuentes, 

destacando especialmente las páginas web de BoardGameGeek 

(http://www.boardgamegeek.com/), PSN (http://www.psnrol.com/) y John H. Kim 

(http://www.darkshire.net/~jhkim/rpg/). Además, se ha intentado contrastar la 

información mediante la colaboración de aficionados a través de una página web 

dedicada a los juegos de rol, en la que se expusieron unos resultados preliminares a los 

del presente trabajo (Utilidades-d20; http://www.utilidades-d20.com/). 

Para cada publicación se obtuvieron los siguientes datos: a) Nombre de la publicación; 

b) Nombre del juego al que pertenecen; c) Género del suplemento (éste puede en 

algunos casos variar con respecto al del juego o al de otros complementos del juego, por 

ejemplo, cuando se trata de un juego multigenérico); d) Nacionalidad de origen del 

suplemento (ésta puede variar en algunos casos con respecto a la del juego, por ejemplo, 

cuando se trata de algún suplemento escrito en España para un juego traducido); e) 

Editorial que publica el suplemento; y, f) Año de publicación. 

A partir de estos datos, se obtuvo también la información sobre cada juego de rol, como: 

a) Nombre del juego de rol; b) Género del juego; c) Nacionalidad de origen del juego; 

d) Editorial/es que publica/n el juego; y, e) Años en los que hubo publicaciones de este 

juego. Se han considerado como un mismo juego aquellas ediciones en las que no se 

dieran cambios significativos en las reglas como para crear alguna incompatibilidad de 

uso entre sí. 

Así mismo, se extrajo la información sobre las editoriales, en particular: a) Nombre de 

la editorial; b) Años de publicación de los suplementos autóctonos y no autóctonos; c) 

Número de juegos autóctonos y no autóctonos para los que han publicado suplementos; 

y, d) Nacionalidad de origen de la editorial. 

Con respecto a los géneros, se han considerado un total de 14 categorías, basadas 

libremente en la clasificación de Schmidt (2005). Se ha asignado únicamente una 

categoría a cada juego o género, de modo que cuando alguno de estos perteneciera a 

géneros diferentes se ha procurado tomar aquel que representara mejor la esencia de la 

ambientación. Las categorías de los géneros son las siguientes: acción, bélico, ciencia-

ficción (incluyendo también ciencia-ficción fantástica), erótico, fantasía, historia 

(incluyendo también historia fantástica), humor, misterio, oeste, policíaco, superhéroes 

y terror. Existen también dos categorías especiales que son las de multigenérico, si la 
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publicación o juego permite varios géneros, y rol en vivo (independientemente de su 

género), si se trata de esta variación de juego de rol. 

Teniendo en cuenta los objetos de estudio (juegos, publicaciones o editoriales), se 

realizaron tres conjuntos diferentes de análisis. Para cada conjunto de análisis, se 

examinó su progresión a lo largo del tiempo, así como las proporciones en cuanto a 

orígenes, géneros u otros atributos, según correspondiera al objeto de estudio y, cuando 

fuera posible, diferenciando entre aquellos elementos autóctonos (españoles) y no 

autóctonos (de otra nacionalidad), o entre elementos de una primera etapa (E1; los 

primeros once años del intervalo, 1985-1996) y de una segunda etapa (E2; los siguientes 

once años, 1997-2008). Esta última diferenciación en dos etapas del período de 

aparición de publicaciones de juegos de rol ha sido seleccionada en base a los resultados 

de un análisis de estimación no lineal Piecewise lineal regression realizado con la curva 

de publicaciones totales acumuladas a lo largo del tiempo; este análisis descubrió dos 

funciones lineales (tendencias) diferentes en una curva, correspondientes a dos 

pendientes (o, en este caso, tasas de publicación) distintas en la historia de 

publicaciones de rol en España (p<0.05; R2=98.84%). 

Todos los análisis y las gráficas fueron realizados mediante los programas Excel 2007 

(Microsoft Corporation, 2007) y Statistica 7.1 (StatSoft Inc., 2006). 

 

3.- RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

3.1.- Juegos de rol publicados en España 

3.1.1.- Progresión de los juegos de rol publicados en España 

El número total de juegos de rol diferentes publicados en España desde 1985 a 2008 es 

de 174, siendo alrededor del 40% (72) autóctonos y del 60% (102) no autóctonos (Tabla 

1). Teniendo en cuenta las dos etapas diferenciadas, aparecieron alrededor de un 30% 

(53) de los juegos en E1 y de un 70% (121) en E2, aunque en esta última etapa se 

realizaron publicaciones para el 85% (146) de los juegos disponibles (Tabla 1). Como 

se puede apreciar, en E2 aparecieron más del doble de juegos que en E1; esta relación 

entre etapas difiere según el origen de los juegos, ya que, con respecto a los juegos 

autóctonos, la diferencia supera el triple de juegos (17 en E1 frente a 55 en E2), 
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mientras que en los juegos no autóctonos es ligeramente inferior al doble (36 en E1 

frente a 66 en E2; Tabla 1). 

En la Tabla 2 se observa que, globalmente, se han publicado una media de alrededor de 

siete juegos nuevos de rol al año, de los cuales tres han sido autóctonos y cuatro no 

autóctonos. Más concretamente, en E1 se han publicado poco más de 4 juegos por año, 

mientras que en E2 esta cifra se duplica a más de 10 (Tabla 2). La media de aparición 

por año de juegos autóctonos con respecto a no autóctonos ha pasado de ser la mitad de 

ésta a casi equipararse a ella (de 1.42 frente a 3.00 juegos por año en E1, a 4.58 frente a 

5.50 en E2, de autóctonos y no autóctonos, respectivamente). Este crecimiento se 

aprecia también en la Figura 1, donde se observa que durante E1 la curva de juegos no 

autóctonos siempre supera o iguala a la de juegos autóctonos, mientras que en E2 la 

curva de autóctonos se equipara más a la de no autóctonos. Además, el número de 

juegos autóctonos parece seguir creciendo progresivamente, mientras que la aparición 

de juegos no autóctonos es cada vez más pausada (la curva de juegos autóctonos tiene 

una mayor pendiente que la de no autóctonos, la cual parece tender hacia una asíntota; 

Figura 2). 

Aunque los juegos de rol surgieron en Estados Unidos en 1974 con la aparición del 

juego Dungeons & Dragons (Gygax y Arneson, 1974) y muchos aficionados españoles 

pudieran haber descubierto desde entonces los juegos de rol a través de libros en otros 

idiomas, no fue hasta once años más tarde cuando comenzaron a publicarse en España, 

con la primera publicación de rol, popularmente conocida como la caja roja, para el 

juego Dungeons & Dragons Básico (Gygax et al., 1985; Figura 3). A partir de ese 

momento, el fenómeno de los juegos de rol comenzó tímidamente a popularizarse, 

dando lugar primero a traducciones de juegos que ya llevaban varios años existiendo en 

otros países (como Runequest [Stafford, 1988], La Llamada de Cthulhu [Petersen, 

1988], Traveller [Miller, 1989] o El Señor de los Anillos - MERP [Charlton, 1989]) y, 

posteriormente, a juegos autóctonos (Figura 3). Estos juegos autóctonos comenzaron a 

aparecer cinco años más tarde con el juego Sistema Ambivalente Multitemporal (SAM; 

Caselles, 1990), seguido por Aquelarre (Ibáñez, 1990) y Comandos de Guerra 

(Herreros, 1990; Figura 3). 

Desde entonces y durante el resto de E1, la aparición de nuevos juegos de rol es 

progresiva, más constante en los juegos autóctonos que en los no autóctonos (Figura 1). 

No obstante, durante los primeros años de E2 (1997-2000), se produce una recesión en 

la publicación de nuevos juegos de rol (Figura 2); se han sugerido diversas causas de 
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ésta, entre las que destacan la mala prensa hacia los juegos de rol por parte de medios de 

comunicación y cine (Sánchez, 2007) o la aparición de otro tipo de juegos en el 

mercado, como los de cartas coleccionables. Posteriormente, a partir de 2001, el número 

de juegos de rol aumentó (especialmente, en 2002) y, aunque se han publicado menos 

juegos autóctonos que no autóctonos (Figuras 1, 2), el número de autóctonos ha ido 

superando los años de desventaja frente a los no autóctonos y aumenta paulatinamente 

en España a una mayor velocidad que estos (Figura 2), incluso superándolos 

notablemente en número en 2008 (Figura 1). No se ha especulado a qué se ha debido 

esta reactivación en la aparición de nuevos juegos en los últimos años; es posible que 

pueda haberse debido, entre otras causas, a una reacción de los aficionados frente a la 

crisis anterior (caracterizada, en cierto modo, por el hecho de que muchos de ellos 

querían aportar su contribución o experimentar buscando romper las reglas tradicionales 

de los juegos de rol), a la aparición de sistemas de juego de licencia libre que 

popularmente han tenido gran aceptación y han favorecido el mercado, siendo utilizados 

por diversas editoriales o, simplemente, autores independientes (como, el Sistema-d20; 

Wizards of the Coast Inc., 2000), o a una cierta facilidad para realizar autopublicaciones 

mediante empresas que ofrecen sus servicios a través de internet y según la demanda 

existente (así, se han producido hasta 20 autopublicaciones en los últimos años de E2, 

correspondientes a 8 juegos nuevos). 

En cuanto a la vida media de los juegos de rol, en general un juego presenta 

publicaciones durante casi cuatro años, siendo menor esta vida media en los juegos 

autóctonos (alrededor de 2.5 años) que en los no autóctonos (más de cuatro años; Tabla 

2), lo que probablemente se debe, por una parte, a un tardío despegue en la publicación 

de material autóctono frente al traducido y, por otra parte, al material disponible para los 

juegos no autóctonos, puesto que no dependen únicamente del mercado español. El 

juego que durante más años ha sido publicado en España es La llamada de Cthulhu 

(Petersen, 1988), que ha sido traducido a un ritmo constante al menos por tres 

editoriales. Otro de los juegos con mayor vida de publicación es el autóctono Comandos 

de guerra (Herreros, 1990), aunque ha sufrido largos períodos sin publicaciones. El 

juego de El Señor de los Anillos - MERP (Charlton, 1989) es el tercer juego más 

duradero en publicación, seguido por Aquelarre (Ibáñez, 1990). Como se puede 

observar, son juegos de entre los primeros publicados en España (Figura 3). No 

obstante, muchos otros juegos, pese a tener una larga vida y seguir activos fuera de 

España, han dejado de ser traducidos, como es el caso, por ejemplo, de Ars Magica 

(Tweet y ReinÅHagen, 1993), Shadowrun (Dowd, 1993) o Cyberpunk (Pondsmith, 
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1993). Habrá que esperar para presenciar qué sucede con juegos que continúan siendo 

publicados actualmente y que han sido publicados más tarde.  

Existen también líneas de juegos que comenzaron en E1 a partir de un juego con un 

sistema, una ambientación o un nombre propio y que han dado lugar posteriormente a 

diversos nuevos juegos dentro de dicha línea, continuándose ésta en E2 a lo largo de un 

amplio período de publicación; éste es el caso, por ejemplo, de la línea de Mundo de 

Tinieblas (con juegos como, por ejemplo, Vampiro, la mascarada [ReinÅHagen, 1993], 

Hombre lobo, el apocalipsis [ReinÅHagen, 1995], Mago, la ascensi·n [Wieck et al., 

1996] o el nuevo Mundo de Tinieblas [Bridges et al., 2004]) o la línea de Dungeons & 

Dragons (con juegos como D&D Básico [Gygax et al., 1985], Advanced D&D 2ª Ed. 

[Cook, 1992], D&D 3/3.5ª Eds. [Cook et al., 2001, 2003] o D&D 4ª Ed. [Heinsoo et al., 

2008]). 

3.1.2.- Origen de los juegos de rol publicados en España 

Como se observó en la Tabla 1, más de la mitad de los juegos publicados en España no 

son autóctonos (Figura 4). La gran mayoría de los juegos no autóctonos procede de 

Estados Unidos (78 juegos, alrededor del 45% del total; Figura 4). Otra pequeña parte 

de los juegos no autóctonos tiene su origen en el Reino Unido (10 juegos, alrededor del 

6% del total; Figura 4). Las demás procedencias no autóctonas (14 juegos, alrededor del 

8%) son relativamente anecdóticas y variadas: Canadá, Francia, Polonia, Suecia, 

México y Alemania. Según continentes, alrededor de la mitad de los juegos publicados 

en España son de origen europeo (90 juegos, alrededor del 52%), mientras que la otra 

mitad es de origen norteamericano (84 juegos, alrededor del 48%). 

Según etapas, en E1 más de dos terceras partes del total de juegos (36) no eran 

autóctonos, teniendo origen estadounidense alrededor del 60% del total (32) y habiendo 

también una pequeña representación de juegos franceses y suecos (Figura 5). No 

obstante, en E2 la aportación autóctona pasa del 33% al 45% del total (55 juegos), no 

superando al porcentaje de juegos no autóctonos, pero sí a los de origen estadounidense 

(46 juegos, 38% del total). El porcentaje de juegos con otras procedencias que no fueran 

la española o la estadounidense se duplica desde menos de un 8% en E1 a casi un 17% 

del total en E2 (Figura 6). 

Así pues, en una primera etapa se mira especialmente a Estados Unidos, país en el que 

surgen los juegos de rol y donde se produce un gran desarrollo de estos; sin embargo, 
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más adelante, se han desarrollado juegos de rol en otros países y se ha comenzado a 

valorar progresivamente la creación de juegos en España, de modo que la diversidad de 

orígenes ha aumentado, así como el número de juegos autóctonos. No obstante, el 

porcentaje de juegos con origen estadounidense sigue siendo bastante importante. 

3.1.3.- Género de los juegos de rol publicados en España 

El género de rol más popular de entre los publicados en España es el de fantasía (50 

juegos, 29% del total; Figura 7); este género inició el fenómeno de los juegos de rol y 

pronto estos se extendieron hacia los demás géneros. Junto con el género de terror (con 

34 juegos) la fantasía se encuentra presente en casi el 50% de los juegos publicados. Los 

géneros de ciencia-ficción y humor también presentan una proporción considerable 

(entre los dos, 44 juegos, que representan más de un 25% del total). Los juegos de rol 

multigenéricos y los de historia se encuentran representados conjuntamente en alrededor 

de un 13% del total (23 juegos). Otro 13% del total (23 juegos) corresponde a los demás 

géneros de juegos de rol (acción, rol en vivo, superhéroes, oeste, bélico, erótico, 

misterio o policíaco), muchos de ellos clasificaciones más especializadas de los 

anteriores géneros (por ejemplo, el género de superhéroes podría ser considerado como 

una subdivisión del de ciencia-ficción, mientras que el del oeste podría serlo del de 

historia). Se debe destacar el hecho de que los géneros más comunes son los 

considerados tradicionalmente más imaginativos (fantasía, terror y ciencia-ficción). Es 

también notable que, frente al estilo tradicional de juegos de rol, los juegos de rol en 

vivo sólo se encuentran presentes en alrededor de un 3% del total (5 juegos; Figura 7). 

Por otra parte, si se examinan los géneros de los juegos autóctonos publicados en 

España (Figura 8) se observa que existe una gran diferencia entre estos y los de los 

juegos no autóctonos (Figura 9). En el primer caso, los juegos de fantasía constituyen 

únicamente poco menos de un 20% (14 juegos) del total de los autóctonos y los de 

terror y ciencia-ficción sólo están representados conjuntamente en alrededor de un 18% 

(13 juegos entre los dos; Figura 8). Sin embargo, el género más frecuente entre los 

autóctonos es el de humor (15 juegos, alrededor del 21% del total) y el de historia por sí 

solo está presente en el 14% de los juegos (10 juegos). En comparación con los juegos 

no autóctonos publicados en España, destacan también los juegos multigenéricos (6 

juegos, 8% del total) y la variedad de géneros (14 géneros diferentes en total frente a 10 

de los no autóctonos). 
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En cuanto a los juegos no autóctonos publicados en España, se observa que más de una 

tercera parte de estos es de género fantástico (Figura 9) y que se encuentran bien 

representados los géneros de terror y ciencia-ficción (28 y 18 juegos, respectivamente; 

conjuntamente alrededor del 45% del total). Con algo menos de un 20% restante, se 

encuentra el resto de géneros, ninguno destacado especialmente (Figura 9). 

Así pues, en general, se han importado preferentemente juegos de género fantástico, 

terror o ciencia-ficción, mientras que en España se han desarrollado más a menudo 

juegos de humor, fantasía o historia. Entre otras razones, probablemente los juegos no 

autóctonos han sido aquellos juegos que han tenido mayor éxito en el extranjero, de 

temática universal y géneros tradicionales, y que podrían tener, por tanto, una mayor 

probabilidad de ser rentables en España. Mientras tanto, muchos juegos españoles, con 

una menor tirada y por tanto con un menor riesgo económico para las editoriales, han 

probado una mayor variedad de géneros diferentes. 

Durante la primera etapa de la publicación de juegos de rol en España (E1), los géneros 

más representados fueron los de fantasía (11 juegos, 21% del total), ciencia-ficción (10 

juegos, 19%), historia (8 juegos, 15%), terror (7 juegos, 13%) y humor (4 juegos, 8%; 

Figura 10). Así, alrededor del 75% de los juegos publicados en esta etapa pertenece a 

uno de esos cinco géneros y el 25% restante corresponde a otros seis géneros diferentes 

y en proporciones similares (Figura 10). 

Sin embargo, en E2 aumenta considerablemente la proporción de juegos de fantasía (39 

juegos, 32% del total), terror (27 juegos, 22%) y humor (15 juegos, 12%), a costa de 

una disminución en los juegos de ciencia-ficción (15 juegos, 12% del total) e historia (5 

juegos, 4%; Figura 11). De esta manera, los tres primeros géneros junto con el de 

ciencia-ficción se encuentran representados en casi un 80% del total de juegos de este 

período. El 20% restante corresponde a ocho géneros diferentes, de entre los cuales 

destacan los multigenéricos, los de acción y los de historia (conjuntamente estos tres 

géneros representan el 15% del total). En esta etapa, se prueba algún género nuevo con 

respecto a E1, como el erótico, el de misterio o el policíaco y desaparecen el bélico y el 

del oeste (Figura 11). 
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3.2.- Publicaciones de rol en España 

3.2.1.- Progresión de publicaciones de rol en España 

De 1985 a 2008 aparecieron en España un total de 1468 publicaciones de rol, de las 

cuales 253 (17% del total) tenían un origen autóctono, mientras que 1215 (83%) tenían 

un origen no autóctono (Tabla 1). Así pues, de alrededor de 60 publicaciones de rol de 

media al año (Tabla 2), 10 eran españolas y 50 no autóctonas. Según períodos, en E1 

vieron la luz 343 publicaciones (23%) y en E2 1125 (77%), de modo que en esta 

segunda etapa se triplicó el número de publicaciones (Tabla 1), pasando de casi 30 a 

más de 90 publicaciones al año (Tabla 2). No obstante, si se examina cómo fue la 

progresión de publicaciones autóctonas, se observa que, aunque aumenta a más del 

doble el número de publicaciones (de 69 en E1 a 184 en E2), el porcentaje global de 

éstas disminuye ligeramente (de 20% en E1 a 16% en E2; Tabla 1); por el contrario, el 

número de publicaciones no autóctonas no sólo aumenta considerablemente a lo largo 

del tiempo (de 274 en E1 a 941 en E2), sino que también globalmente (de un 80% en E1 

a un 84% en E2; Tabla 1). Así, si en E1 se realizó una publicación autóctona por cada 

cuatro no autóctonas (en concreto, 5.75 de media al año por cada 22.83, 

respectivamente), en E2 la relación aumento a una por cada cinco (en concreto, 15.33 

publicaciones de media al año por cada 78.42, respectivamente; Tabla 2); por 

consiguiente, en general, se ha potenciado cada vez más la traducción de material 

extranjero de rol frente a la creación de juegos y material propios. 

En la Figura 12 se puede apreciar que, en términos generales, la progresión de aparición 

de las publicaciones de rol en España responde casi exclusivamente a la aparición de las 

no autóctonas, siendo las autóctonas un reflejo mucho más reducido de éstas (Figura 

12). Existe un período de aumento de publicaciones desde la aparición de los juegos de 

rol y 1994, que coincide también con la aparición de diversos juegos de rol, 

fundamentalmente no autóctonos (ver también Figura 1). A continuación se produce 

una pequeña disminución en el número de publicaciones de rol, posiblemente 

coincidente con la crisis discutida anteriormente para los juegos de rol; no obstante, 

mientras la recesión de los juegos se produce a partir del año 1997 (Figura 1), el 

descenso del número de publicaciones se produce desde 1994 a 1997 (en no autóctonas) 

o a 1998 (en autóctonas; Figura 12). Así pues, los efectos de la supuesta crisis se 

produjeron en primer lugar sobre el número de publicaciones (tal vez por una 

disminución de ventas) y, posteriormente, esto tuvo un efecto sobre el número de juegos 

de nueva aparición. 
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A partir de 1998 se produce un aumento continuo hasta alcanzar un pico de 

publicaciones en 2002 (Figura 12), coincidente con un pico en la aparición de nuevos 

juegos (Figura 1) y, posiblemente, debido a las mismas causas. Sin embargo, pasado 

este pico de publicaciones, su número ha terminado cayendo drásticamente (Figura 12); 

esto puede deberse a diversas causas, entre ellas, el cese de publicaciones de rol por 

parte de la editorial que más producía, como veremos posteriormente (La Factoría de 

Ideas), o el tiempo de reposo transcurrido tras la aparición en 2001 de un sistema de 

licencia libre, el Sistema-d20 (Wizards of the Coast Inc., 2000), que trajo consigo una 

gran diversidad y número de publicaciones iniciales. Finalmente, como sucedía con el 

número de nuevos juegos (Figura 1), el número de publicaciones autóctonas ha 

terminado superando al de publicaciones no autóctonas en 2008 (Figura 12). En este 

último período debe destacarse también la aparición de tres publicaciones de rol 

relacionadas con ensayos, referencias o guías de juego, no asociadas con ningún juego 

concreto de rol: Tras la pantalla (Muñoz et al., 2006), Creer lo increíble (Tizón, 2007) y 

Los juegos de rol, un acercamiento psicopedagógico (Matas, 2008). 

Por otra parte, la Figura 13 muestra que la curva de publicaciones acumuladas parece 

haber alcanzado una asíntota en las no autóctonas, mientras que es continua y sigue en 

aumento en las autóctonas; esto implica que la tasa de aparición de publicaciones no 

autóctonas ha disminuido progresivamente a lo largo de los años, a la vez que la tasa de 

aparición de publicaciones autóctonas sigue aún creciendo progresivamente. 

3.2.2.- Origen de las publicaciones de rol en España 

La mayoría de las publicaciones de rol en España tiene un origen autóctono (253 

publicaciones, 17% del total) o estadounidense (1105 publicaciones, 75%), mientras que 

el resto tiene otra procedencia, fundamentalmente anglosajona (59 publicaciones del 

Reino Unido y 22 de Canadá, por un total de casi un 6% del total; Figura 14). Desde 

otro punto de vista, se han realizado publicaciones de hasta nueve países diferentes, 

exclusivamente europeos (España, Reino Unido, Francia, Polonia, Suecia y Alemania; 

23% del total) o norteamericanos (Estados Unidos, Canadá y México; 77% del total). La 

mayor cantidad de publicaciones norteamericanas es consecuencia de que en este país se 

iniciaron los juegos de rol y es donde han tenido un mayor desarrollo, de manera que lo 

que ocurra con respecto a los juegos de rol en, especialmente, Estados Unidos y se 

publique en idioma inglés siga siendo referencia para aficionados en todo el mundo; en 

cierto modo, los juegos publicados en otros países tienen una menor repercusión, por 



 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                                                     

      98 

 

 

 

 

 

TESI, 11 (3), 2010, 6-440 
 

contar con tiradas menores y, habitualmente, estar publicados en otros idiomas 

diferentes al inglés. 

Durante E1, más del 75% de las publicaciones de rol (263) en España tienen un origen 

estadounidense, mientras que sólo alrededor del 20% (69) son autóctonas (Figura 15). 

También en ese período se prestó algo de atención a lo que ocurría en algún otro país 

europeo cercano, como Francia o Suecia, desde los cuales se tradujo alrededor de un 3% 

del total (11 publicaciones; Figura 15). 

Posteriormente, en E2 aumentan todas las publicaciones; no obstante, la proporción de 

publicaciones estadounidenses es bastante similar a la de E1 (842 publicaciones, 75% 

del total), pero disminuye la de publicaciones autóctonas (184 publicaciones, 17%; 

Figura 16). Al mismo tiempo, se realizan publicaciones procedentes del Reino Unido 

(59 publicaciones, 5%), Canadá (22 publicaciones, 2%) o Suecia (12 publicaciones, 

1%), así como de otros orígenes discretos, como Francia, Polonia, México o Alemania 

(6 publicaciones, <1%; Figura 16). Por tanto, junto con las publicaciones autóctonas de 

rol, se atiende a las que aparecen en Estados Unidos y países de habla inglesa, aparte de 

que se publica material de calidad que ha ido apareciendo progresivamente en otros 

países, conocido gracias a una mayor información sobre rol disponible a través de las 

nuevas tecnologías de comunicación. 

3.2.3.- Distribución de las publicaciones de rol en España según los juegos 

correspondientes 

La media de publicaciones de rol por juego es de 8.41, en general casi cuadruplicando la 

de los juegos no autóctonos (12.04) a la de los autóctonos (3.26; Tabla 2). La diferencia 

de publicaciones/juego entre períodos no difiere mucho (6.45 en E1 frente a 7.68 en 

E2), pero en el segundo hay más variación de publicaciones entre juegos (es decir, unos 

juegos con muchas publicaciones y otros con pocas, mientras que en E1 el número de 

publicaciones/juego es más homogéneo; ver desviaciones estándar en Tabla 2). Con 

respecto a los juegos autóctonos, el número de publicaciones por juego disminuye con 

el tiempo, pasando de 3.94 en E1 a 2.67 en E2 (Tabla 2); este dato, junto con sus 

desviaciones estándar, muestra que, en general, aunque en E2 haya algún juego con 

bastantes publicaciones, a lo largo del tiempo se tiende principalmente a publicar juegos 

con pocos suplementos o incluso con un solo manual. En cuanto a los juegos no 

autóctonos, el número de publicaciones por juego aumenta en más de un 50%, pasando 

de 7.64 en E1 a 11.48 en E2 (Tabla 2); en este caso, pese a que, por lo general, se tiende 
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a publicar más suplementos para los juegos no autóctonos, la desviación estándar 

también revela que algunos pocos juegos presentan una gran cantidad de publicaciones 

(en concreto, los de líneas de juegos ya establecidas y más populares, como Mundo de 

Tinieblas o Dungeons & Dragons). 

La Figura 17 muestra cuáles han sido los diez juegos de rol con mayor número de 

publicaciones en España, los cuales representan alrededor del 45% del total. Los tres 

primeros puestos se encuentran ocupados por juegos de la línea de Dungeons & 

Dragons (Advanced D&D 2ª Ed. [Cook, 1992], D&D 3/3.5ª Eds. [Cook et al., 2001, 

2003] y aquellas publicaciones genéricas del Sistema-d20 [Wizards of the Coast Inc., 

2000], identificable con las ediciones 3/3.5ª); para esta línea se ha realizado más de un 

20% del total de material de rol en España (Figura 17). Tres de los diez juegos también 

pertenecen a la línea del Mundo de Tinieblas (Vampiro, la mascarada [ReinÅHagen, 

1993], Hombre lobo, el apocalipsis [ReinÅHagen, 1995] y Mago, la ascensi·n [Wieck et 

al., 1996]); entre los tres contienen más de un 10% del total de publicaciones de rol en 

España (Figura 17), pero si se considera toda la línea ésta acumula por sí sola más de un 

30% del total. El Señor de los Anillos ï MERP (Charlton, 1989) y La llamada de 

Cthulhu (Petersen, 1988) son dos juegos clásicos, con una amplia vida de publicación, 

que también se encuentran entre los diez con más publicaciones; entre los dos 

representan conjuntamente alrededor del 8% de las publicaciones de rol (Figura 17). 

Otro juego presente en esta clasificación es La leyenda de los 5 anillos (Wick, 1998), 

que constituye el 3% (42) del total de publicaciones en España (Figura 17). El único 

juego completamente autóctono que entra a formar parte de esta lista es Aquelarre 

(Ibáñez, 1990), con casi el 3% (38) del total de publicaciones. 

Considerando exclusivamente los juegos autóctonos (Figura 18), Aquelarre, juego 

histórico fantástico, alcanza el 15% de las publicaciones de rol en España. Dos juegos 

de superhéroes, Mutantes en la sombra (Garzón y Arriola, 1991) y Superhéroes Inc. 

(López-Herrero et al., 1994) ostentan los segundos puestos, representando también el 

15% del total (Figura 18). El único juego presente de terror es Ragnarok (Equipo de 

Diseño de Ludotecnia, 1992). Se presentan también dos juegos de humor (Fanhunter 

[Pamundi et al., 1993] y Fanpiro [Alabort y Pol, 2001]), algunas publicaciones 

autóctonas para el Sistema-d20 (Wizads of the Coast Inc., 2000), un juego de ciencia-

ficción (Exo [Herreros et al., 1999]), un juego bélico (Comandos de guerra [Herreros, 

1990]) y otro juego histórico (Piratas!! [Romero-Salazar, 1994]); los diez juegos juntos 

contienen más del 52% del total de publicaciones autóctonas. 
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En cuanto a los diez juegos no autóctonos con más publicaciones (Figura 19), se 

mantienen los mismos y en el mismo orden observado al considerar a todas las 

publicaciones juntas (Figura 17), sustituyendo el juego de Aquelarre (Ibáñez, 1990) por 

el de Vampiro, edad oscura (Hartshorn et al., 1996), perteneciente a la línea del Mundo 

de Tinieblas. Estos diez juegos representan conjuntamente alrededor del 48% del total 

de publicaciones no autóctonas en España (Figura 19). Así pues, tanto en lo que se 

refiere a juegos autóctonos como no autóctonos, un total de diez juegos, 

respectivamente, acaparan la mitad de las publicaciones realizadas en España (Figuras 

18, 19). 

Según etapas, en E1 destacan once juegos que aportan casi dos terceras partes de todas 

las publicaciones realizadas en este período (Figura 20); poseen entre nueve y 60 

publicaciones, mientras que el resto de los juegos (42 restantes) tienen menos de 9 

publicaciones. Aparte de algunos juegos que aparecen en la clasificación de autóctonos 

y de no autóctonos (Figuras 18, 19), se observan también los juegos de Runequest 

(Stafford, 1988), Star Wars sistema-d6 (Costikyan et al., 1990), Cyberpunk (Pondsmith, 

1993) y Shadowrun (Dowd, 1993; Figura 20). Durante E2, diez juegos ostentan 

alrededor del 45% del total de publicaciones durante ese período (Figura 21); así, 

durante este período parece existir una menor cantidad de juegos acaparando el 

mercado, en comparación con E1, y las publicaciones se encuentrarían más repartidas 

entre juegos. Estos diez juegos tienen publicados entre 27 y 115 suplementos, mientras 

que el resto de juegos (111 restantes) posee menos de 25. En dicho listado se muestran 

ocho de los diez juegos de la clasificación general (Figura 17), junto con Vampiro, edad 

oscura (Hartshorn et al., 1996), que se encuentra entre los diez no autóctonos con más 

publicaciones (Figura 19) y 7º Mar (Wick et al., 2000), un juego no autóctono de 

fantasía, con un sistema de juego similar al de La leyenda de los 5 anillos (Wick, 1998). 

3.3.- Editoriales de rol en España 

3.3.1.- Progresión de editoriales de rol en España 

A lo largo de 22 años, un total de 45 editoriales han realizado publicaciones de juegos 

de rol en España, 20 de ellas (alrededor del 45%) en E1 y 33 (casi el 75%) en E2 (Tabla 

3). Aparte de estas editoriales, 20 publicaciones han salido a la luz como 

autopublicaciones, muchas de ellas a través de la empresa de servicios de publicación 

Lulú (http://www.lulu.com/es). De las 45 editoriales, hasta 27 de ellas (60%) han 

publicado exclusivamente material autóctono, 10 (22%) exclusivamente no autóctono y 
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8 (18%) tanto publicaciones autóctonas como no autóctonas (Tabla 3); así pues, más de 

tres cuartas partes del total de editoriales han realizado publicaciones autóctonas. 

Durante E1, el número de editoriales que publicaban sólo material autóctono fue similar 

al de las que publicaban sólo material traducido (9 frente a 8, respectivamente), 

mientras que sólo tres realizaba publicaciones de ambos orígenes (Tabla 3). Por el 

contrario, en E2 el número de editoriales con publicaciones autóctonas y con mezcla de 

publicaciones se duplicó y superó (20 y 8, respectivamente), mientras que el de 

editoriales que publicaban material no autóctono casi se redujo a la mitad (5 editoriales; 

Tabla 3). Así pues, en general, con el paso del tiempo ha aumentado el número de 

editoriales que sacan publicaciones autóctonas, mientras que se ha reducido el número 

de editoriales dedicadas sólo a publicaciones traducidas. En cierto modo, este material 

traducido conlleva el pago adicional de licencias, que no todas las editoriales pueden 

sufragar; por ello, quizás ha aumentado el número de editoriales que compaginan ambas 

fuentes de publicaciones. 

En la Figura 22 se representa el número de editoriales que han realizado publicaciones 

de rol en España anualmente. Durante E1, se observa un aumento en el número de 

editoriales hasta los años 1994-1996 (Figura 22); en este momento, el número de 

editoriales que publican juegos no autóctonos experimenta su máximo. En los primeros 

años de E2, se produce un descenso considerable, especialmente en el número de 

editoriales que publican material autóctono, que coincide con el descenso en el número 

de juegos de rol publicados (Figura 1) y que había sido precedido por una disminución 

en las publicaciones (Figura 12), posiblemente por las causas observadas anteriormente. 

No obstante, a partir del año 2000 el número de editoriales vuelve a aumentar, sobre 

todo el de las editoriales de publicaciones autóctonas, propiciado fundamentalmente por 

las causas esgrimidas anteriormente para los juegos y publicaciones. Desde el año 2002, 

el número de editoriales que publican material de rol ha sido variable, de entre 6 a 11 al 

año (Figura 22), como consecuencia de depender principalmente de las editoriales de 

material autóctono (que publican con una menor frecuencia o que publican durante un 

corto período y desaparecen); se trata de un momento de inestabilidad mientras se 

prueban nuevas formas de publicación, se observa qué ocurre con los juegos 

tradicionales (que han podido sufrir cambios de sistema o de licencia) y se 

experimentan nuevas variaciones de juegos de rol. 

La curva de acumulación de editoriales a lo largo del tiempo muestra diferentes 

períodos de aparición de editoriales, pero, en general, el ritmo de aparición de 

editoriales que realizan publicaciones no autóctonas ha sido más lento que el de 
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editoriales con material autóctono (Figura 23). Durante E1 hay un período de aparición 

lento de editoriales hasta 1989, durante el cual las editoriales con material no autóctono 

son más que las de material autóctono. No obstante, a partir de 1990 el número de 

editoriales con material autóctono supera al de editoriales con material no autóctono 

(Figura 23). Al comienzo de E2 se produce una reducción en la aparición de editoriales, 

que se supera a partir de 1998 (Figura 23). Desde 1998 hasta 2002 hay un crecimiento 

rápido, especialmente superior en las editoriales que publican juegos autóctonos, que ha 

vuelto a relajarse, aunque sigue aumentando progresivamente, desde 2003 hasta 2008 

(Figura 23). 

Durante 1985 a 2008, la editorial con una mayor vida de publicación ha sido 

Ludotecnia, seguida por La Factoría de Ideas (ambas en activo actualmente) y Joc 

Internacional (extinta; Figura 24). También se encuentran entre las más longevas 

Ediciones Sombra, Edge Entertainment, Devir, Ediciones Zinco o Farsaôs Wagon, las 

tres primeras aún activas, mientras que las dos últimas ya desaparecidas (Figura 24). Así 

pues, de las editoriales surgidas durante E1, sólo Ludotecnia y La Factoría de Ideas 

continúan en el presente. Muchas de las editoriales de E1 terminaron desapareciendo a 

comienzos de E2, momento en que, además, se crearon pocas editoriales (Figura 24), 

posiblemente debido a los efectos de la crisis de los juegos de rol. En E2, sobre todo los 

primeros años, aparece un amplio número de editoriales, muchas de las cuales terminan 

desapareciendo en un corto plazo (Figura 24). 

En la Tabla 2 se muestra la vida media de las editoriales. Como se puede observar, las 

editoriales han tenido, en general, una vida media de más de tres años y medio, siendo 

las editoriales con material no autóctono aquellas que han perdurado generalmente más 

que las de material autóctono (Tabla 2). Posiblemente, muchas de las que se han 

decidido a publicar productos traducidos tienen que contar con cierta estabilidad inicial 

para poder pagar costes adicionales (licencias, traducciones, etc.) y, por tanto, suelen ser 

más resilientes que las editoriales con material autóctono. 

3.3.2.- Origen de las editoriales de rol en España 

La gran mayoría de editoriales que publican juegos de rol en España tienen un origen 

español (40 editoriales; 89% del total; Figura 25). Sólo una pequeña representación de 

editoriales no españolas han fundado sedes españolas o ha publicado productos en 

español (5 editoriales; 11% del total; Figura 25). Así pues, el fenómeno de los juegos de 
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rol en España ha estado principalmente protagonizado por editoriales españolas, 

independientemente del origen de sus juegos o publicaciones. 

3.3.3.- Distribución de las editoriales de rol en España según los juegos publicados 

El número medio de juegos por editorial en España desde 1985 a 2008 es de 4.33, 

aunque el número es en realidad superior para editoriales que publican juegos no 

autóctonos (5.73) e inferior (menos de la mitad) para editoriales de juegos autóctonos 

(2.16; Tabla 2). Según períodos, en E1 el número de juegos por editorial fue de 2.95 y 

posteriormente aumentó en E2 a 4.70 (Tabla 2). En cualquiera de los dos períodos, este 

valor siempre ha sido superior y como mínimo el doble en editoriales que publican 

juegos no autóctonos con respecto a editoriales con juegos autóctonos (Tabla 2). Por lo 

tanto, las editoriales que publican material autóctono, en general, se han dedicado a un 

número más reducido de juegos, probablemente como consecuencia de que muchas de 

ellas eran fundadas por el autor a partir de un único juego y según su éxito continuaron, 

o no, publicando material de otros juegos. 

Un total de 12 editoriales (poco más del 25% del total) ha publicado suplementos para 

cuatro o más juegos (Figura 26). La editorial que ha publicado material para un mayor 

número de juegos es La Factoría de Ideas, con 50 juegos, lo que representa como 

mínimo el doble que cualquier otra editorial (Figura 26). Edge Entertainment y Joc 

Internacional, las siguientes dos editoriales que han atendido a un mayor número de 

juegos, han publicado suplementos para 23 y 22 juegos, respectivamente (Figura 26). 

Por debajo de ellas se encuentran NSR Ediciones con 14 juegos, Devir con 10 ó 

Proyectos Editoriales Crom con 9 juegos (Figura 26). 

En cuanto al origen de los juegos, la editorial con material para más juegos autóctonos 

se trata de NSR Ediciones (11 juegos), seguida de Proyectos Editoriales Crom (8 

juegos; Figura 27), mientras que las editoriales con suplementos para un número mayor 

de juegos no autóctonos son La Factoría de Ideas (46 juegos), Edge Entertainment (21 

juegos) y Joc Internacional (con 18 juegos; Figura 28). 

Según períodos, en E1 destacan las editoriales de Joc Internacional (con material para 

21 juegos diferentes) y La Factoría de Ideas (con material para 6 juegos; Figura 29). 

Posteriormente en E2 es La Factoría de Ideas la editorial con un mayor número de 

juegos tratados (50 juegos), seguida de Edge Entertainment (23 juegos), NSR Ediciones 

(14 juegos), Devir (10 juegos) o Proyectos Editoriales Crom (9 juegos; Figura 30). 
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Como se observa, estas editoriales, principales protagonistas del fenómeno de los juegos 

de rol como consecuencia de publicar para un mayor número de juegos, han gravitado 

hacia juegos de un cierto origen (autóctono o no autóctono), en vez de repartir esfuerzos 

en publicar juegos independientemente de su origen. Por así decirlo, aunque pudieran 

publicar material de uno u otro origen, se suelen especializar o bien en juegos 

autóctonos, o bien en no autóctonos. 

3.3.4.- Distribución de las editoriales de rol en España según sus publicaciones 

El número medio de publicaciones de rol por editorial es de 32.18 (Tabla 2). No 

obstante, si se trata de publicaciones autóctonas, el número medio disminuye a tan sólo 

6.66 y, si se trata de no autóctonas, aumenta en comparación más de diez veces, hasta 

67.50 (Tabla 2). Durante E1, el número medio de publicaciones por editorial era casi la 

mitad de la media global (17.15), mientras que en E2 se supera dicha media global 

ligeramente hasta 33.48 (Tabla 2). En cualquiera de los dos períodos, el número medio 

de publicaciones por editorial es siempre mayor en no autóctonas que en autóctonas; 

esto es consecuencia de que, en general, se dispone de mayor cantidad de material no 

autóctono que autóctono. Además, mientras que el número de publicaciones autóctonas 

por editorial aumenta sólo ligeramente entre ambos períodos (de 5.67 en E1 a 6.67 en 

E2), el número de publicaciones no autóctonas casi se triplica (de 27.09 en E1 a 72.39 

en E2; Tabla 2). En cualquier caso, este resultado tiene una desviación estándar 

extremadamente amplia (Tabla 2), de modo que habría pocas editoriales con muchas 

publicaciones y muchas editoriales con pocas. 

Alrededor de la mitad de las publicaciones de rol publicados en España corresponden a 

una sola editorial, La Factoría de Ideas (Figura 31). Esta editorial junto con otras tres,  

Devir, Edge Entertainment y Joc Internacional, han publicado en España más de un 

75% de todo el material de rol existente (la última ya extinta; Figura 31). Un 17% del 

material de rol ha sido publicado por otras siete editoriales (Zinco, Ludotecnia, NSR 

Ediciones, Proyectos Editoriales Crom, M+D Editores, La Caja de Pandora y Martínez-

Roca). 

En cuanto a publicaciones autóctonas, alrededor del 50% ha sido publicado en España 

por cuatro Editoriales: Ludotecnia, NSR Ediciones, Proyectos Editoriales Crom y La 

Caja de Pandora (las dos primeras siguen activas; Figura 32). Más de un 25% ha sido 

publicado por otras seis editoriales: Joc Internacional, La Factoría de Ideas, Ediciones 

Sombra, Cronópolis, Farsa's Wagon y Edge Entertainment (Figura 32). Por el contrario, 
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alrededor de un 57% de las publicaciones no autóctonas pertenecen a la editorial La 

Factoría de Ideas, mientras que alrededor del 37% restante son de otras cuatro 

editoriales: Devir, Edge Entertainment, Joc Internacional y Zinco (las dos últimas ya 

extintas; Figura 33). Por tanto, la publicación de material de rol autóctono parece haber 

estado más repartida entre editoriales, mientras que el material no autóctono se ha 

concentrado más en unas pocas. 

Durante E1, la editorial con mayor número de publicaciones es Joc Internacional con 

alrededor de un 43% del total, aunque también destacan Zinco, La Factoría de Ideas, 

Ludotecnia o M+D Editores; entre todas ellas, se publica el 86% del total de 

suplementos de rol (Figura 34). En E2, La Factoría de Ideas publica alrededor del 60% 

del material de rol en España, aunque también destacan Devir y Edge Entertainment 

(con un 21% conjunto de las publicaciones de rol en este período; Figura 35). Así, 

aunque se observa una concentración de publicaciones de rol en unas pocas editoriales, 

en el primer período las publicaciones se encuentran más repartidas entre las editoriales 

que en el segundo período, en el que una de ellas predomina sobre las demás (La 

Factoría de Ideas). 

 

4.- CONCLUSIONES FINALES  

A modo de conclusiones finales, se ha querido exponer una serie de predicciones acerca 

del futuro de la publicación de juegos de rol en España. Estas predicciones son 

simplemente especulativas y se encuentran basadas, entre otras opiniones, en las 

tendencias observadas en los análisis anteriores. 

1. Es probable que aparezcan progresivamente un mayor número de juegos autóctonos y 

a medio o largo plazo terminen por superar a los juegos no autóctonos publicados en 

España. 

2. Gracias a una mayor comunicación y contacto entre aficionados de todo el mundo, 

consecuencia de la globalización y de las nuevas comunicaciones, es posible que haya 

una diversidad cada vez mayor de orígenes de juegos de rol, publicándose en España 

cualquier juego exitoso, independientemente de su origen. 
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3. Los géneros más populares de los juegos de rol seguirán siendo probablemente el 

fantástico, el de terror, el de ciencia-ficción, el histórico y el de humor. Muchos de los 

juegos no autóctonos publicados próximamente en España serán de uno de los tres 

primeros géneros anteriores. 

4. Es probable que con una frecuencia cada vez mayor sigan apareciendo nuevos juegos 

contenidos en un único manual y sin muchas más publicaciones posteriores. 

5. La popularización de sistemas de juego con licencias libres, como el Sistema-d20 

(Wizards of the Coast, 2000, 2008) o el Fudge (O´Sullivan, 1995) favorecerá la 

aparición de más juegos o publicaciones. 

6. El interés por los conocidos como juegos indies, caracterizados por intentar romper 

con las reglas tradicionales de los juegos de rol, también favorecerá la aparición 

creciente de nuevos juegos. 

7. Es bastante probable que en los juegos autóctonos publicados se tienda más a 

experimentar que en los no autóctonos, de los cuales se tenderá a publicar material 

contrastado previamente o con cierto renombre. De esta manera, se publicarán más 

juegos españoles que no autóctonos, pero saldrán a la luz más publicaciones no 

autóctonas que españolas. 

8. Algunos de los juegos clásicos que ya han demostrado su popularidad y valía 

volverán tal vez a ser reeditados o publicados de nuevo, como ya se ha anunciado para 

Aquelarre (Ibáñez, 1990) o La Llamada de Cthulhu (Petersen, 1988). 

9. Las publicaciones de rol autóctonas seguirán seguramente aumentando e incluso 

podrán superar anualmente a las no autóctonas traducidas. Sin embargo, se ha empezado 

a sentir y se seguirá sintiendo, a corto y medio plazo, una disminución considerable en 

las publicaciones de rol no autóctonas, propiciada especialmente por la desaparición de 

publicaciones pertenecientes a la editorial La Factoría de Ideas. 

10. Las publicaciones estadounidenses y, en general, aquellas en idioma inglés seguirán 

siendo a corto y medio plazo la referencia para los aficionados a los juegos de rol en 

España. 
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11. El número de autopublicaciones y de publicaciones relacionadas con los juegos de 

rol, pero no exclusivas de ningún juego (ayudas, ensayos, aplicaciones, etc.) aumentará 

progresivamente. 

12. La línea de Dungeons & Dragons continúa activa por el momento y, por 

consiguiente, se seguirán publicando bastantes suplementos de ella. La otra línea, 

anteriormente exitosa, de Mundo de Tinieblas ha quedado discontinuada, como 

consecuencia de que la editorial que poseía la licencia (La Factoría de Ideas) ha dejado 

de publicarla y, por tanto, sus aficionados terminarán probablemente saltando a otros 

juegos. 

13. El número de editoriales de material de rol autóctono seguirá posiblemente en 

aumento, debido a una creciente facilidad de publicación; por el contrario, seguramente 

se estabilizará o disminuirá el número de editoriales de material no autóctono, 

monopolizándose en unas pocas. 

14. La mayor parte o casi la totalidad de las editoriales de rol seguirán siendo españolas. 

15. Pese a que cada vez pueda haber más editoriales que compaginen la publicación de 

material autóctono y no autóctono, se tenderá a que las editoriales se especialicen cada 

vez más hacia uno de estos tipos de material. 

16. Las editoriales actualmente establecidas y con cierta vida de publicaciones 

probablemente seguirán publicando a corto y largo plazo. 

17. Una posible fórmula para el éxito de una editorial se podría observar en la 

trayectoria de La Factoría de Ideas, la editorial más exitosa hasta el momento en cuanto 

a juegos de rol en España. En un primer período obtuvo una rápida diversidad de juegos 

(evitó especializarse en alguno concreto) y aportó principalmente material no autóctono 

traducido al mercado español (junto con algunas incursiones en material autóctono); en 

un segundo período, tras haber experimentado con varios juegos, optó por especializarse 

en algunos de ellos, publicando para estos gran cantidad de material. 

 



 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                                                     

      108 

 

 

 

 

 

TESI, 11 (3), 2010, 6-440 
 

 
Figura 1. Progresión de aparición de los juegos de rol publicados en España. En negro, 

el número total de juegos de rol; en azul, los juegos de rol no autóctonos; en rojo, los 

juegos de rol autóctonos. 
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Figura 2. Acumulación de juegos de rol publicados en España. En negro, todos los 

juegos de rol; en azul, los juegos de rol no autóctonos; en rojo, los juegos de rol 

autóctonos. 
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Figura 4. Origen y número de los juegos de rol publicados en España.  
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Figura 5. Origen y número de los juegos de rol publicados en España durante 1985-

1996.  

 

 
Figura 6. Origen y número de los juegos de rol publicados en España durante 1997-

2008. 
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Figura 7. Género y número de los juegos de rol publicados en España. 

 

 

 
Figura 8. Género y número de los juegos de rol autóctonos publicados en España. 
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Figura 9. Género y número de los juegos de rol no autóctonos publicados en España. 

 

 
Figura 10. Género y número de los juegos de rol publicados en España durante 1985-

1996. 
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Figura 11. Género y número de los juegos de rol publicados en España durante 1997-

2008. 

 
Figura 12. Progresión de aparición de las publicaciones de rol en España. En negro, el 

número total de publicaciones de rol; en azul, las publicaciones de rol no autóctonas; en 

rojo, las publicaciones de rol autóctonas. 
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Figura 13. Acumulación de publicaciones de rol en España. En negro, todas las 

publicaciones de rol; en azul, las publicaciones de rol no autóctonas; en rojo, las 

publicaciones de rol autóctonas. Las dos funciones representadas con trazos 

discontinuos representan las dos pendientes diferentes de la curva de publicaciones 

identificadas por un análisis de estimación no lineal Piecewise lineal regression 

(p<0.05; R
2
=98.84%). Ambas funciones se cruzan entre los años 1996 y 1997, de modo 

que las dos etapas resultantes consideradas en los diferentes análisis fueron E1 (1985-

1996) y E2 (1997-2008). 
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