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PERSONALIDAD Y ELECCION DE PERSONAJE EN LOS JUEGOS DE ROL:
DIME QUIEN ERES Y TE DIRE QUIEN PREFIERES SER

Resumen: Los juegos de rol son una forma de ocio en la que un conjunto de jugadores
participa en un sistema de creacion de historias episddicas y participativas. La
personalidad es un constructo que ha mostrado su influencia en la toma de decisiones de
multiples aspectos de la vida, y en este estudio comprobamos si se relaciona con la
eleccion de personaje. Se contd con cincuenta y siete jugadores de rol que
cumplimentaron un cuestionario acerca del juego de rol Dungeons & Dragons. Los
resultados muestran diferencias en la eleccion de la clase de personaje segin los
factores de personalidad Apertura a la Experiencia, Amigabilidad y Extraversion. Junto
a ello, se examinan las asociaciones existentes entre personalidad y preferencia de
determinados tipos de partidas de rol. Finalmente, se reivindica la realizacion de mas
investigaciones que contribuyan a conocer la relacion entre personalidad y eleccién de
personaje en los juegos de rol.
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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 character’s 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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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 fantasia similar a los que pueden encontrarse en el subgénero literario de
ficcion denominado literatura fantastica. Como tales héroes, se adentran en cubiles,
mazmorras y guaridas de criaturas malvadas para derrotarlas y asi conseguir realizar
grandes gestas a la vez que incrementan el poder de sus personajes, por ejemplo,
mediante objetos méagicos o el aprendizaje de nuevas habilidades y conjuros.

Con el paso del tiempo el concepto de juego de rol se popularizd, y a la vez que
Dungeons & Dragons se desarrollaba nacieron otros juegos también sustentados en la
simulacion de personajes, pero basados en otros géneros como la ciencia ficcion o el
terror. En la actualidad incluso se diferencian los juegos de rol tradicionales (apodados
“de papel y lapiz”) de otras variantes o formas de ocio relacionadas como los juegos de
rol en vivo o los videojuegos catalogados “de rol”. Una revision 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 creacion de historias
episddicas y participativas que, amparandose en reglas, permite a un grupo de jugadores
y un director de juego determinar como se resuelven las interacciones entre los
personajes que interpretan.
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La definicion de Mackay (2001) nos resulta especialmente apropiada pues resalta las
caracteristicas 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 creacion de historias; en segundo
lugar, que la creacion 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 “jugadores”, 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 ultimo, refiere el modo en que todos los elementos se conjugan —personajes
principales y secundarios que interactian y que, segun lo indicado en las reglas, se
determina el resultado de dichas interacciones— para dar lugar a la narracion.

Una partida de rol no puede realizarse sin la creacion de “personajes jugadores”, los
personajes ficticios que los jugadores desean interpretar. Cada juego de rol determina,
dentro de su ambientacion, qué tipo de personajes jugadores resultan apropiados, de
manera que en un juego ambientado en la Edad Media espafiola no serd procedente
interpretar un vaquero, al igual que tampoco lo sera interpretar un técnico de laboratorio
en una historia ambientada en el Imperio Romano.

1.1.- La investigacion acerca de los juegos de rol

El interés de los investigadores por los juegos de rol hasta el momento no ha sido
amplio, pero si diverso. La razon posiblemente se encuentra en la escasa difusion de
este tipo de juegos, de hecho, la mayor parte de articulos se han publicado después de
crimenes o suicidios que los medios de comunicacion vincularon a los juegos de rol,
como el caso de Javier Rosado producido en 1994 en Espafia, mas popularmente
conocido como “Crimen del Rol”.

Aunque posteriormente se probara que ninguno de estos casos tenia una relacion directa
con los juegos de rol, la opinion publica los ha asociado con la criminalidad, el
satanismo y los comportamientos vandalicos. Como indican Esteban y Vecina (1999)
esto puede explicarse por la tendencia de las personas a explicar la conducta anémala o
aberrante basandose en los factores mas inusuales o desconocidos, como eran en aquel
momento los juegos de rol. En este sentido destacamos el estudio de Leeds (1995), el
cual traté de probar que los juegos de rol eran un precursor del satanismo, hipdtesis que
no fue confirmada en su estudio el cual, ademas, mostrd que satanistas y jugadores de
rol tenian caracteristicas de personalidad y creencias muy diferentes entre si.
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Lo que la investigacion ha mostrado acerca de los jugadores de rol es que éstos tienen
una elevada capacidad de imaginacion y empatia (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 intervencidn social (Esteban y Vecina, 1999), entre otros.

El Gnico estudio que ha mostrado una relacion que apoye los prejuicios acerca de los
juegos de rol es el de Simon (1998), que encuentra una asociacion entre los afios como
jugadores del juego de rol Vampiro: La Mascarada y la conducta antisocial, si bien
debemos recordar que la correlacion no implica una relacion de causalidad, esto es, que
basandonos Unicamente en un estudio y en su metodologia empleada no podemos
asumir que esa relacién no pueda deberse a otras causas. De hecho, en una linea de
investigacion similar, Abyeta y Forest (1991) no encuentran relacién alguna entre jugar
arol y realizar actos delictivos.

En definitiva, aln necesitamos mas investigacion acerca de los aspectos psicoldgicos 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 psicoldgicos, socioldgicos 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 numero 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 ELECCION DE PERSONAJE EN LOS JUEGOS DE ROL

Un aspecto de especial interés desde la psicologia es comprender qué lleva a un jugador
a elegir desemperfiar un personaje determinado en un juego de rol. A diferencia del
teatro, donde sus caracteristicas fisicas 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 ambientacion en que se esté jugando. Estos
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personajes deberdn definirse en los términos delimitados por las reglas del juego v,
también, en una historia del personaje como si se tratara de una biografia, explicando
cémo ha sido la vida del personaje ficticio en la ambientacion 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 mayoria 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 segun el personaje que desee interpretar.

2.1.- La eleccion de personaje en Dungeons & Dragons

En primer lugar es preciso aclarar que segun la edicion del juego que utilicemos existen
diferentes opciones de eleccion de personaje, por lo que en este trabajo nos centraremos
en la méas popular en Espafia en la actualidad, Dungeons & Dragons 3.5 (Tweet, Cook y
Williams, 2003; Cook, Williams y Tweet, 2003; Williams, Tweet y Cook, 2003),
asumiendo Unicamente la utilizacién de los tres manuales basicos para el juego,
llamados “Manual del Jugador” (donde se describen las reglas basicas del juego,
incluyendo la creacion de personajes jugadores), “Guia del Dungeon Master” (dedicada
al director de juego, que en este juego se conoce con el apelativo de Dungeon Master) y
“Manual de Monstruos” (una descripcion 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 interpretara en el juego. Se trata de elegir la “raza” y
la “clase” de su personaje, asi como asignar los valores determinados a las seis
“caracteristicas”. Desarrollaremos estos conceptos a continuacion.

La “raza” hace referencia a la especie a la que pertenece el personaje. En los mundos de
fantasia es normal que los humanos convivan con otras especies ficticias como los elfos
o los enanos. La eleccién de raza garantiza al jugador ciertas ventajas para su personaje:
por ejemplo, los elfos pueden ver en la oscuridad, mientras que los humanos saben
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hacer més cosas (poseen mas 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 interaccion entre si que el jugador deberd interpretar. En D&D las
razas disponibles para los jugadores son: humano, elfo, gnomo, mediano, semielfo y
semiorco.

Por lo que respecta a la “clase”, ésta determina la ocupacion del personaje, que siempre
sera de caracter heroico, desde un guerrero a un mago. La eleccion de la ocupacion es el
eje fundamental de la creacidn de un personaje al determinar qué cosas sabré hacer y en
qué grado, como pelear, moverse sin ser detectado, lanzar conjuros, etc. En D&D las
clases de personaje disponibles son: barbaro, bardo, clérigo, explorador, hechicero,
guerrero, mago, paladin y picaro.

Por 1ultimo, las “caracteristicas” son valores de juego que todo personaje posee y que
sirven como principal representacion del mismo. Son seis: fuerza, destreza,
constitucién, inteligencia, sabiduria y carisma. Al crear su personaje el jugador debe
asignarle una puntuacion a cada caracteristica, disponiendo de diversos métodos para
hacerlo. Ciertas caracteristicas 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 relacién entre si.

A partir de las elecciones realizadas en estos cuatro rasgos, el jugador sélo debe aplicar
lo indicado en las reglas del juego para construir su personaje al completo. Después,
debera complementar los rasgos de juego con su interpretacién durante la partida.

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

La personalidad es un constructo que se ha convertido en basico dentro de la psicologia
y que hace referencia a “la organizacion dinamica, dentro del individuo, de los sistemas
psicofisicos que determinan sus ajustes Unicos al ambiente” (Allport, 1937, 48).

Uno de los modelos de personalidad con més difusion es el modelo de los “Cinco
Grandes” o Big Five, que determina que la personalidad puede dividirse en cinco
componentes fundamentales: “Neuroticismo”, que caracteriza a personas preocupadas,
inseguras, temperamentales, ansiosas, depresivas, etc.; “Extraversion”, que caracteriza a
personas como sociables, amistosas, habladoras, asertivas, con buen humor, etc.;
“Apertura a la experiencia”, que caracteriza a personas originales, imaginativas,
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deseosas de probar cosas nuevas, con variados intereses y sentimientos estéticos;
“Responsabilidad”, que caracteriza a personas prudentes, controladas, respetuosas y
planificadas; el ultimo factor es “Amigabilidad”, que caracteriza a personas sensibles,
amables y comprensivas. Todas las personas poseen los “Cinco Grandes” en alguna
medida, si bien en unas unos factores predominan sobre los demas.

Aungue se han identificado limitaciones en el modelo (Benet-Martinez, 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 ambitos, como el escolar, el laboral o el clinico.

Uno de los aspectos donde la personalidad ha mostrado su influencia es en la toma de
decisiones de cualquier tipo. Tenemos ejemplos en la decisién de cambiar de trabajo
(Zimmerman, 2008), tener hijos (Jokela, Kiviméki, Elovainio y Keltikangas-Jarvinen,
2009), la masica que escuchamos (Rentfrow y Gosling, 2003), nuestra intencion 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 investigacion continda la linea acerca de la influencia de la personalidad del
jugador de rol en la creacidn de sus personajes jugadores de trabajos como los de Hsu et
al. (2007) y Park y Henley (2007).

En nuestro caso circunscribimos la investigacion a un juego de rol en concreto,
Dungeons & Dragons version 3.5, para proporcionar a los participantes un marco de
referencia conocido y utilizado por ellos mismos, en lugar de categorias 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 adaptacién a juego de
rol “de lapiz y papel”, realmente es una adaptacion del sistema de Dungeons & Dragons
a la ambientacion del videojuego.

Junto a ello, esta investigacion también ahonda en la relacion entre la personalidad y la
preferencia por historias con un determinado tipo de argumento (accion, 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 hipotesis son las siguientes:

H1: Los factores de personalidad se asociaran con la eleccion de la raza del
personaje jugador.

H2: Los factores de personalidad se asociaran con la eleccion de la clase del
personaje jugador.

H3: Los factores de personalidad se asociaran con la preferencia de
caracteristicas del personaje jugador.

Dado que, ademas, en un juego como Dungeons & Dragons las elecciones de raza,
clase y caracteristicas del personaje jugador pueden dar lugar a personajes mas o menos
ventajosos, planteamos la cuarta hipotesis en los siguientes términos:

H4: La eleccién de raza, clase y caracteristicas del personaje jugador estaran
relacionadas entre si.

Por altimo, creemos gque, andlogamente a la eleccion de personaje, la personalidad debe
jugar algun papel en la eleccion de argumentos, si bien la investigacion realizada hasta
el momento no ha tratado esta cuestion.

H5: Los factores de personalidad se asociaran con los diferentes tipos de
argumento para las partidas de rol.

5.- METODO
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 afios y
la desviacion tipica de 5,02 (minimo 16, maximo 39 afos). El 87,7% de los sujetos eran
varones, algo esperable ya que el rol continGa siendo una aficion mayoritariamente
masculina aunque el namero de jugadoras se incremente progresivamente (Dyszelski,
2006). Respecto al nivel de estudio, la mayoria 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 situacion laboral, el 64,9% de los participantes eran
trabajadores activos, mientras que el 22,8% eran estudiantes y el resto se encontraba en
situacion de desempleo en el momento de aplicacion del cuestionario.

Los participantes informaron llevar una media de 13,02 afios jugando al rol y en
concreto 8,75 afios jugando a Dungeons & Dragons. Respecto a la frecuencia de juego,
el 47,4% informo que jugaba una vez por semana, un 10,5% lo hacia mas 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 “Big Five” fueron medidos con la version en castellano del
BFI de Bennet-Martinez y John (1998), elaborada por los propios autores. Cuenta con
cuarenta y cuatro items, de los cuales ocho miden Neuroticismo, ocho miden
Extraversion, diez Apertura a la experiencia, nueve Amigabilidad y los nueve restantes
Responsabilidad. Un ejemplo de item es “Es minucioso/a en el trabajo”. Las respuestas
se midieron mediante escala tipo Likert de cinco puntos, desde “Muy en desacuerdo”
hasta “Muy de acuerdo”.

Ademas, empleamos un cuestionario creado ad hoc para este estudio en el que se
indagaba acerca del numero de afios jugando a rol, nimero de afios jugando a D&D,
eleccion preferida de raza y clase de personaje, ordenacion por relevancia de las seis
caracteristicas de personaje, y ordenacién por preferencia de los argumentos para las
partidas de rol. Junto a ello, se recab6 informacion sobre variables sociodemogréficas
como el sexo o la edad de los participantes.

5.3. Procedimiento

Los datos se recogieron aprovechando la celebracion de unas jornadas de rol en el
Principado de Asturias. Se abordé a los sujetos preguntandoles si querian 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 Unica
condicion para participar en el estudio era haber jugado alguna vez a Dungeons &
Dragons. A continuacion, se facilitaba a los sujetos un ejemplar del cuestionario, que
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incluia instrucciones precisas de cumplimentacion y los correspondientes instrumentos.
Adicionalmente, se hacia hincapié a los sujetos en que rellenaran el cuestionario de
manera seria e individual, recordandoles que los cuestionarios eran completamente
anonimos. Los investigadores se encargaron de recoger los cuestionarios conforme los
participantes iban terminando, agradeciéndoles su colaboracién nuevamente.

Los datos se analizaron con SPSS 15 para Windows, utilizando anélisis multivariado de
la varianza, estudio de la matriz de correlaciones y tablas de contingencia, en funcién de
las diferentes escalas de medida de las variables.

6. RESULTADOS

El reducido tamafio de la muestra obligd a recodificar las elecciones de raza y clase de
personaje en categorias relacionadas, con la finalidad de maximizar el numero de
sujetos en cada grupo para poder utilizar técnicas paramétricas de analisis.

En el caso de la raza los grupos se crearon siguiendo el origen que tienen éstas dentro de
la ambientacion: el grupo 1 se cred 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 dividio por los roles que suelen desempefiar 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 demas o tener un papel mixto (bardo, clérigo, druida y monje), y finalmente
el grupo 4 por los especialistas en combate cuerpo a cuerpo Yy resistir los ataques
enemigos (barbaro, guerrero y paladin). La Tabla 1 resume la remodificacion realizada
en raza y clase de personaje.
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Tabla 1. Recodificacion 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, Picaro

3 Bardo, Clérigo, Druida, Monje
4 Barbaro, Guerrero, Paladin

Con estas categorias recodificadas como variables independientes se realiz6 analisis
multivariado de la varianza (MANOVA) utilizando las puntuaciones en el BFI. Los
resultados mostraron diferencias significativas segun la clase de personaje en Apertura a
la experiencia (p<0,048), Extroversion (p<0,008) y Amigabilidad (p<0,021). No se
hallaron diferencias significativas debidas a la eleccion de raza ni a la interaccion. Por
tanto, confirmamos la segunda hipétesis y rechazamos la primera y la tercera.

Utilizando la prueba de Scheffe para realizar comparaciones post hoc, se encontré que
las diferencias estadisticamente significativas en las tres variables estaban entre los
grupos 2 (picaro y explorador) y 4 (guerrero y barbaro), siempre a favor de este ultimo.

A continuacion, empleando los datos sobre preferencia por unas u otras caracteristicas
en el juego Dungeons & Dragons, se crearon dos grupos de sujetos: aquellos con
preferencia por las caracteristicas fisicas y aquellos con preferencia por las
caracteristicas mentales. No se encontraron diferencias estadisticamente significativas
en las variables del BFI segln esta nueva variable.
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Se examinaron también las correlaciones entre diferentes aspectos medidos. En
concreto, se examind la correlacion entre la importancia asignada a las caracteristicas
del personaje vy el tipo de elementos de la partida. Sin embargo, las correlaciones fueron
bajas, aunque se encontré significacion estadistica (p<0,05) en la relacion entre
caracteristicas fisicas y combate (r= 0,311), mentales y combate (r= -0,311) y Sabiduria
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 Extraversion Amigabilidad Responsabilidad Combate Intriga Misterio Relaciones

Fisicas 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
Constitucion 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
Sabiduria 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 - - -

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

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

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

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

Junto a ello, se estudid la relacion entre la preferencia por caracteristicas fisicas o
mentales, las elecciones de raza y las elecciones de clase de personaje utilizando tablas
de contingencia y el estadistico y*> de Pearson. En la relacion entre eleccion de raza y
eleccion de clase de personaje, tanto el estadistico de Pearson (y®> =12,647; gl=6;
p<0,049) como la prueba de razon de verosimilitud (G2=17,429; gl=6; p<0,008)
resultaron significativas estadisticamente, 1o que nos lleva a concluir que existe relacion
entre las elecciones de raza y las de clase de personaje. El sentido de esta relacion sera
discutido méas adelante. En lo que se refiere a las preferencias de caracteristica y la
eleccion de raza no se encontr6 en cambio relacion alguna. No asi entre las preferencias
de caracteristica y la eleccion de clase, donde tanto ¥? (x*> =18,879; gl=3; p<0,001)
como la razén de verosimilitud (G2=19,394; gl=3; p<0,001) fueron estadisticamente
significativas, mostrando una relacion entre ambas variables. De esta forma podemos
decir que la cuarta hipétesis se confirma parcialmente.
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Finalmente, se hallaron las correlaciones entre las variables de personalidad y las
elecciones de caracteristica y preferencias por tipo de contenidos del juego (Intriga,
Combate, Relaciones y Misterio). S6lo cuatro de estas correlaciones resultaron
significativamente distintas de cero (p<0,05): entre Amigabilidad y preferencia por la
caracteristica 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 Extroversion
y Misterio (r= 0,299). De nuevo todas las correlaciones significativas fueron bajas, con
un tamafo del efecto (medido mediante r2) menor a 0,09. Por ello, confirmar la quinta y
ultima hipatesis.

7.- CONCLUSIONES

En este articulo hemos investigado la relacion entre la eleccion de personaje en los
juegos de rol y la personalidad. Los resultados han mostrado que, en nuestra muestra,
unicamente uno de los tres elementos que determinan dicha eleccion se ve influido por
la personalidad: la clase de personaje. Este es el principal resultado de nuestro estudio.

La clase de personaje es, seguramente, el elemento fundamental de la creacion de un
personaje en D&D: un grupo de juego puede componerse por personajes de razas o
distribuciones de caracteristicas similares, pero para tener éxito normalmente necesitan
repartirse las diferentes ventajas que dan las clases: necesitaran alguien capaz de sanar a
sus compafieros (como un clérigo o un druida), alguien capaz de golpear fuertemente a
los enemigos (como un guerrero 0 un barbaro), alguien capaz de abrir cerraduras (como
un picaro) y asi sucesivamente. Podria decirse que la clase de personaje es la eleccion
que tiene un mayor reflejo en lo que el jugador hace durante el juego, y resulta relevante
que ésta sea la Unica asociacion significativa.

Maés especificamente, hemos encontrado que son Apertura a la Experiencia,
Extraversion y Amigabilidad los factores que diferencian de manera estadisticamente
significativa la eleccién de clase de personaje, concretamente dichas diferencias se
encuentran entre los grupos segundo (Picaro y Explorador) y cuarto (Guerrero, Barbaro,
Paladin). El grupo cuarto es el que tiende a puntuar mas alto en los tres factores de
personalidad, resultados diferentes a los encontrados por Park y Henley (2007), si bien
debemos tener en consideracion que en dicho estudio se empleaban clases extraidas 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 si muestran coherencia y consideramos que la cuestion debe
ser objeto de mayor investigacion en el futuro: las tres clases del cuarto grupo realizan
una labor de avanzadilla en un grupo de juego de D&D, enfrentandose los primeros a
los peligros, entablando interacciones con los personajes del Director de Juego, y
protegiendo a sus comparieros, aspectos que podemos relacionar con los factores de
personalidad Apertura a la Experiencia, Extraversion y Amigabilidad respectivamente.

Por lo que respecta a las asociaciones esperadas entre raza, clase y caracteristicas,
encontramos que tanto en la relacion entre raza y clase como raza y caracteristicas 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 caracteristicas de
acuerdo con la clase que deciden desempefiar (p. ej. los guerreros prefieren
caracteristicas fisicas, los magos mentales). Destaca que en el grupo tercero, formado
mayoritariamente por clases que precisan de puntuaciones altas tanto en caracteristicas
fisicas como mentales, las preferencias se repartieron al cincuenta por ciento entre
ambos tipos de caracteristicas.

Con respecto a la ultima de las hipotesis, 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 puntlan alto
en Amigabilidad y las que lo hacen en Neuroticismo, quienes ademas prefieren incluir
escenas de accion en sus partidas. Estos resultados parecen guardar relacion 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 Extraversion, mientras que el combate suele requerir de trabajo en equipo y la
definicién 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
investigacion en el futuro.
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7.1.- Limitaciones del estudio y recomendaciones para la investigacion futura

Las principales limitaciones del estudio se encuentran en el tamafio de la muestra. En
nuestro caso, esto obligd a agrupar las razas y clases para poder realizar los analisis
MANOVA. Esto ha podido distorsionar los analisis, enmascarando determinadas
relaciones al agrupar razas y clases que, aunque semejantes, no son idénticas.

También encontramos que el colectivo de jugadores de rol en Espafia es reducido, y
posteriores investigaciones deberian esforzarse por acceder a una muestra representativa
y con un tamafio suficiente para realizar analisis mas exhaustivos. Solo asi se podra
analizar las diferencias entre razas y clases especificas y continuar indagando acerca de
la relacion entre personalidad y eleccion de personaje.

Junto a ello, también deseamos destacar que estos resultados se refieren especificamente
al juego de rol D&D. Posteriores investigaciones podrian explorar la eleccion de
personaje en otros juegos de rol, siendo un resto especialmente interesante aquellos
juegos donde no existen “arquetipos” como son las razas o clases de D&D.

Por ultimo, deseamos reivindicar la investigacion cientifica sobre los juegos de rol en
psicologia, tanto para conocer mas 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 simulacion, de plantearse
situaciones hipotéticas, en el que los autores de este trabajo no podemos evitar
contemplar cierta similitud con determinadas pruebas psicoldgicas que evaluan la
respuesta de las personas ante situaciones hipotéticas. Un mayor conocimiento de los
procesos psicolégicos que determinan las respuestas a estas situaciones en los juegos de
rol facilitaria la valoracién de las respuestas en estas pruebas.
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