UNIVERSITAT POLITECNICA DE VALENCIA
ESCOLA POLITECNICA SUPERIOR DE GANDIA

Grado en Comunicacion Audiovisual

UNIVERSITAT

A
v/a]
POLITECNICA Iﬁ

DE VALENCIA ESCOLA POLITECNICA
SUPERIOR DE GANDIA

“Los juegos de rol como herramientas
de aprendizaje en el audiovisual”

TRABAJO FINAL DE GRADO

Autor/a:
Eloy Escrihuela Mena

Tutor/a:

Francisco de Zulueta Dorado
José Luis Giménez Lopez

GANDIA, 2018



Resumen:

En la década de los 70, surgieron los juegos de rol de la mano de Dungeons & Dragons.
A raiz de este juego, fueron surgiendo otros, con diferentes reglas u objetivos. Con el
paso de los afios, estos juegos sirvieron de inspiracion a decenas de grupos y personas
para desarrollar sus propios juegos e ideas. Las bases que se plantearon en su momento
han acabado desembocando en los juegos RPG que se pueden disfrutar hoy dia en
consolas o, incluso, algunos guiones que han acabado siendo peliculas de cine. Estos
hitos nos pueden hacer plantear qué tienen o qué nos aportan los juegos de rol, para
poder llevar a cabo estas creaciones. El cuerpo de este trabajo intenta buscar los
factores audiovisuales que se dan durante una partida de rol y, cémo aplicarlos para
formar una metodologia de aprendizaje.
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Abstract:

In the 70s, role-playing games emerged thanks to Dungeons & Dragons. Following this
game, others were created with diferent rules and objectives. Over the years, this games
served as an inspiration to dozens of people to develope their own games and ideas.
The principies they formulated have resulted in the RPG games we enjoy today in
consoles and even made it as movies. These milestones makes us wonder what does
these games provide us to make such creations. This work tries to find the audiovisual
factors produced in every meeting and how can we apply these to form learning
methods.
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1.Introduccion
1.1. Presentacion y justificacion del trabajo

Hace 10 afios que comencé a jugar a juegos de rol, se suele comenzar jugando con
amigos, pues alguien siempre tiene algun manual de su hermano mayor o se lo ha
prestado algun primo. Tras unos cuantos afios jugando decidi dar el paso, convertirme
de jugador a director de juego, lo que conlleva muchas mas preparaciones previas a una
partida.

Como apasionado del cine muchas partidas que dirigia acababan convirtiéndose en
referencias a peliculas que habia visto, o acababan convirtiéndose en partidas mucho
mas complejas por la cantidad de extras que intentaba afadirle. Llevaba carpetas con
imagenes y mapas, el mévil cargado de canciones para ciertos tramos o efectos para
otras situaciones. De esta manera, mis jugadores sabrian a que se estaban enfrentando
o podian hacerse una mejor idea del escenario que les rodeaba.

Pasaron los afios y entré en el grado de comunicacidn audiovisual, amigos que decidian
dar el paso a dirigir sus propias partidas me preguntaban si podia compartir con ellos los
puntos a seguir para hacer un buen guion, manejar algin programa de edicion para
preparar una imagen o si una musica que querian utilizar en un tramo de la partida era
adecuada, porque yo ‘sabia del tema’ al estar en ese grado.

Estas situaciones me hicieron reflexionar, hace unos afios, sobre si estas personas junto
a las que jugaba, mis amigos, estaban absorbiendo conocimientos bdsicos de la
comunicacion audiovisual mientras intentaban mejorar sus partidas. Como individuos,
gue sin querer saber nada en un primer momento sobre el grado, estaban intentando
seguir un camino de autoaprendizaje para enriquecer sus partidas.

De estas observaciones, nace el presente trabajo, cuya idea principal es utilizar los
juegos de rol como una metodologia para la ensefianza. Dicha metodologia, esta
enfocada alumnos de bachiller que cursan asignaturas de preparatoria para grados
como el de comunicacién audiovisual.

1.2. Objetivos

Los objetivos que se han planteado en el presente trabajo de final de grado son varios.
En primer lugar y como objetivo principal, analizar los factores audiovisuales que puedan
darse durante las partidas, y como estos pueden utilizarse para la practica y el desarrollo
de la comunicacién audiovisual.

Como objetivos secundarios hemos planteado tres. El primero es demostrar, en un
marco hipotético, el uso de juegos de rol como una metodologia de ensefianza
audiovisual. El segundo, buscar nuevas herramientas de ensefianza en el medio



audiovisual. Y, por ultimo, como un objetivo mas a largo plazo, plantar las bases para
una posible investigacion de cara al futuro durante la cursado de un master en
educacion.

1.3. Metodologia y dificultades

En el presente trabajo de final de grado, ha sido realizado como una revisién distintos
manuales de rol y articulos y libros de ensefianza, con el objetivo de reunir informacién
esencial sobre el tema a tratar, la cual permita al lector obtener un acercamiento al
mundo de los juegos de rol, asi como, presentar una posible intervencién educativa
sobre cémo utilizar los juegos de rol como herramienta educativa en la comunicacién
audiovisual.

Para desarrollar el trabajo ha sido necesario hacer una bisqueda de informacion y datos
con los que fundamentar el trabajo. Para poder realizar dicha blusqueda se han utilizado
distintas fuentes de informacién, desde blogs especializados en educacién, hasta el
manual de Dungeons & Dragons, también utilizando el buscador académico de Google.
Hay que destacar a Google como herramienta principal de busqueda, pues casi la
totalidad de la informacién consultada ha sido a través de dicho buscador (tanto
académico, como general).

Se podrian divisar dos dificultades principales a la hora de redactar el trabajo, la primera
era el desconocimiento sobre la parte mas vinculante a la ensefianza, ya que es un
campo que, légicamente, no se aprende durante el grado y la base de la que se partia
era la experiencia, experiencia de haber sido alumno durante los ultimos 20 afios en
diferentes niveles de la educacién. Aunque ha intentado compensarse con busquedas
informativas y consultas con gente que si ha cursado ese tipo de estudios. Otra dificultad
era el tiempo que disponen las asignaturas audiovisuales en la etapa de bachillerato, ya
gue en la mayoria de centros o no existen o solo tienen una hora a la semana, por lo que
la propuesta de uso debia estar bastante ajustada. De todas formas, respecto a este
punto también se han hecho pequenos planteamientos sobre qué se haria en caso de
disponer mas horas semanales.

2. Los juegos de rol
2.1. {Qué es un juego de rol?

Un juego de rol es un juego de mesa donde diferentes personas se rednen para
interpretar a unos personajes y vivir aventuras con ellos.



Su creacién se remonta a mediados de los 70, concretamente en el afilo 1974, cuando
se cred6 el famoso Dungeons & Dragons por la mano de TSR. El éxito llegd pronto a este
tipo de juegos y experimentaron un auge durante la década de los 80 y parte de los 90,
donde se crearon centenares de diferentes juegos, con diferentes ambientaciones y
sistemas de reglas. Tras estos momentos dorados comenzaron una decadencia que se
ha visto frenada en la actualidad, que esta experimentando un resurgir cada vez mayor.?

2.2. ¢{Como se juega?

Una partida de rol necesita muy poco para comenzar, pero puede enriquecerse de
multiples formas. De momento expondremos las partes mds bdsicas necesarias para
poder comenzar el juego. Para la partida sera necesario que un grupo de personas se
rednan y elijan un manual basico, como se ha sefialado en el punto anterior, en la
actualidad existen cientos de manuales de donde elegir, a lo largo del trabajo veremos
o nombraremos unos pocos. Una vez escogido el manual, todos los jugadores menos
uno, comenzaran a crear un personaje con el que van a jugar. Dependiendo del manual
que se haya escogido el proceso ird de una creacion sencilla, donde decidiremos pocas
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cosas sobre el personaje y un pequefio trasfondo a una creacion completa y exhaustiva
donde tras un par de horas tendremos un personaje lleno de matices y habilidades.

Ya teniendo elegido el manual y estén hechos los personajes de todos los jugadores, tan
solo hard falta coger un set de dados que se apliquen al sistema escogido, ya que segun
el sistema pueden ser utilizados Unicamente dados tradicionales de 6 caras?
combinacién de dados de 10 caras para dar resultados percentiles?, dados de 20 caras®
o una mezcla de todos los disponibles en sistemas mds complejos. Los dados tienen
diferentes formas, ya que cada uno puede mostrar diferentes resultados, los dados mas
habituales que se suelen utilizar son los que tienen cuatro, seis, ocho, diez (de este tipo
existen dos diferentes, el que esta numerado del 1 al 0 y el que estd numerado del 00 al
90), doce y veinte caras, aunque existen dados para casi cualquier resultado. La
denominacioén oficial que se utiliza para referirse a cada uno de ellos es D4, D6, D8, D10,

D12 y D20 respectivamente.

Figura 3. Los dados mds comunes en una partida de rol, de izquierda a derecha, D4, D6, D8, D10, D10(percentil), D12
y D20

Ahora bien, antes hemos sefialado que todos los que iban a jugar, a excepcién de uno
de ellos, debian crearse un personaje. Esto se debe, a que una de las personas que se
han reunido debe ejercer un rol completamente diferente al resto, el de director de
juego.

2.3. El director de juego

Podriamos decir que la figura del Director de Juego (DJ), también habitualmente llamado
Mdster como adaptacién del inglés Dungeon Master (DM), es la mas importante durante
una partida. El o ella deberd trazar una aventura para el resto de personas, durante esa
aventura los jugadores deberan ser llevados a través de diferentes localizaciones,

3 ANDERSSON, ULF. (2017) Review of D6-System.
<https://www.rpg.net/reviews/archive/classic/rev_939.phtml|> en RPG.net [Consulta: 16 de
agosto de 2018]

4 LAFAYETTE, LEV. (2008) Review of basic roleplaying: the chaosium roleplaying system.
<https://www.rpg.net/reviews/archive/13/13905.phtml|> en RPG.net [Consulta: 16 de agosto
de 2018]

> EVANS, T.S. (2004) Review of D20 modern roleplaying game.
<https://www.rpg.net/reviews/archive/10/10168.phtml|> en RPG.net [Consulta: 16 de agosto
de 2018]
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conocer a diferentes personajes, seguir un rastro de pistas o cazar alguna bestia temible.
Todo lo que pueda ocurrir tiene como limitacion la imaginacidn del DJ, por tanto, el que
ejerza de tal posicion debera ir bien preparado. Como se puede imaginar, muchas de las
partes que debe tener controladas el director de juego, pueden estar ligadas
directamente al grado de comunicacién audiovisual, asi que durante el préximo punto
extraeremos cada factor que puede ser necesario para una partida.

3. Diseccionando una partida

Una partida habitual de rol es una mezcla de ingredientes audiovisuales, encontramos
necesidades como las de un guion, personajes para nuestra historia, musica y otra serie
de contenidos. Claramente la construcciéon y seleccion de estos elementos no puede ser
la misma como, por ejemplo, para un cortometraje, ya que tras preparar una partida
vendran unos jugadores a interaccionar con el mundo o la historia que has creado, por
lo que todo debe tener una flexibilidad que no tendria en algo que debe ser grabado. A
continuacion, veremos los diferentes elementos que necesitariamos para la
construccion de una partida.

3.1. Guion

Al igual que cada persona es un mundo, cada director de juego tiene una forma de hacer
su guion para la partida. Desde los que anotan en 4 pésits los puntos de giro de la trama
y llevan el resto en su cabeza, a los que escriben un auténtico guion de teatro para saber
en cada momento lo que va a ocurrir y tener facilidades de interpretacidén cuando
aparecen ciertos personajes en la historia.

Pero sea escrito o mental, todo director de juego debe tener un guion preparado para
la historia que va a contar, y tal como ocurre en el mundo audiovisual, el guion puede
ser escueto, algo de una tarde o dos, contando una historia no demasiado larga, como
podria ocurrir en un cortometraje o una pelicula. A este tipo de partidas se les llama
One-Shot, partidas cortas con una historia rapida.

El término para las partidas que tienen una duracién intermedia suelen ser mdédulos, el
guion debe ser mas largo, yendo siempre hacia una direccién. En términos comparativos
se podria decir que seria lo equivalente a una serie que contase con una temporada o
una trilogia de cine.

Y, por ultimo, las partidas que deben tener unos guiones mas largos y elaborados,
pensados probablemente para recorrer diferentes partes del mundo, encontrarse con
decenas de personajes y tener un objetivo realmente dificultoso o un villano brillante. A
estas partidas se les lama campanas, las duraciones de estas no tienen realmente limite,
son como las sagas realmente largas del cine o las series que tienen multiples



temporadas. Por lo tanto, el guion es algo que debe pensarse a largo plazo e ir teniendo
en cuenta cada decision que se toma o recordar cada miga de pan que se deja por el
camino.

3.2. Creacidn de personajes

Antes hemos dicho que la creacion de personajes cae sobre los jugadores, y aunque esto
es cierto, el director de juego, casi siempre es participe del proceso o incluso el creador
de los personajes cuando se tratan de partidas One-Shot, ya que no vale la pena gastar
horas creando personajes cuando la partida va a durar relativamente poco. Como
director de juego en la creacidén de personajes, debes de tener en cuenta dos factores,
el primero es el de que se apliquen las reglas de creacidon de personajes de la forma
correcta. El segundo, por otro lado, es el de asegurar que los personajes tengan
profundidad, alentar al jugador para que le dé un trasfondo, unas motivaciones, un
pasado, una familia, amistades etc. Para acabar creando un personaje tridimensional,
con sus claros y oscuros, vergiienzas y fortalezas. Estos personajes mas trabajados
acaban viendo una recompensa plasmada en momentos mds satisfactorios, pues
cuando un personaje tiene una buena historia en su trasfondo el director de juego puede
alimentar con eso una partida, incluso dedicar una parte de la trama a ese asunto que
tiene pendiente cierto personaje, o la reaparicién de cierto familiar o amigo considerado
desaparecido, ademas, siempre es mas satisfactorio para un jugador cuando su
personaje va consiguiendo sus objetivos mas alla de los que planteaba el director al
comienzo de la campana. También es verdad que puede dar momentos mucho mas
amargos, cuando un personaje muere por haberse aventurado donde no debia.

3.3. Ambientacion

La ambientacion es una de las partes mas importantes a tener en cuenta mientras haces
el guion o estas narrando la aventura a los jugadores, por lo habitual cada manual de rol
viene con una buena parte de este dedicada a la ambientacién. En esta seccidn te cuenta
la historia del mundo en el que te situas, las criaturas que lo habitan, su economia, en
gué estamentos se divide su sociedad, el momento socio-politico que se encuentra... En
muchas ocasiones incluso viene con una linea temporal para ubicar todos los sucesos
gue hanido ocurriendo a lo largo de los afios. Hay veces que hay que estudiar un mundo
entero que ha salido de la imaginacion de alguien, a no ser que algun director de juego
se atreva a ir un paso mas alla y crear un mundo por si mismo. Pero en otras ocasiones
la ambientacion se centra en cosas que la humanidad ya ha vivido, o momentos ya
vividos, pero sucediendo en una suerte de distopia. Para diferenciarlos los dividiremos
en tres grupos.



3.3.1. Fantastica

Un gran ejemplo de esta ambientacion seria el manual de Dungeons & Dragons, donde
nos encontramos en un mundo cuyos habitantes son elfos, enanos, medianos, gnomos
y humanos conviviendo en la medida de lo posible mientras salen de aventuras a cazar
dragones u otro tipo de aventuras. O incluso, para irnos a un terreno mads conocido, E/
Anillo Unico, que es como se llama el manual de juego basado en la ambientacién escrita
por Tolkien para la saga de El Sefior de los Anillos. Estas ambientaciones nos llevan a
mundos completamente creados para la ocasidn o, como el caso del Sefior de los Anillos
o muchas otras obras de ficcion, adaptados para poder jugar ese mundo alrededor de
una mesa. Incluso algunos manuales, como Hitos o Fate acelerado te animan a la
creacién de diferentes mundos fantdsticos siguiendo unas sencillas, pero no intrusivas,
directrices.

3.3.2. Real

En estas ambientaciones se nos da un contexto real de la época, dando pie a partidas
historicas en la antigua Grecia o en la Alemania nazi. Estas ambientaciones son dignas
de historiadores, suelen venir con todo lujo de detalles, ya que al ser hechos que
sucedieron en la realidad, suelen estar bien documentadas, y aunque la imaginacién es
una gran virtud para los juegos de rol, siempre sera mas facil reflejar y describir la vida
de un campesino medieval, que la vida de un campesino en una tierra bajo el yugo de
los orcos con visitas esporadicas de dragones. Ademas, este tipo de ambientaciones
suelen venir acompafiados de sistemas de reglas realistas, donde todos los pasos deben
ser tomados con mucha cautela. De los tres tipos de ambientaciones existentes esta es
la menos comun, porque la mayoria de jugadores (que no todos, ni mucho menos)
quieren embarcarse en aventuras Unicas durante sus partidas y no en recreaciones
histéricas, por divertida que pueda ser la experiencia.

3.3.3. Hibrida

Por ultimo, tenemos las ambientaciones hibridas, estas ambientaciones cogen
momentos histéricos reales y les anaden unos cuantos ingredientes extras o, escogen
un momento histdrico y le alteran los sucesos e imaginan como habria sido. El gran
exponente de las ambientaciones hibridas seria La llamada de Cthulhu, |la cual nos lleva
a los locos anos 20 a lo largo del globo terrestre, ya sea a lugares famosos o rincones
olvidados, pero, con la diferencia de que afiade a la ecuacién los mitos de Cthulhu,
haciendo que los cuentos cortos y novelas de H.P. Lovecraft se conviertan en una
tenebrosa realidad. Otro gran ejemplo que debe ser nombrado en esta categoria seria
el juego de rol espafiol Aquelarre, donde Ricard Ibafiez reflejé la edad media espafiola
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junto a su folklore y leyendas de los diferentes reinos que habitaban la peninsula. El lo
describid de la siguiente forma:

“Aquelarre: Juego de Rol Demoniaco-Medieval, un juego ambientado en los reinos
peninsulares de los siglos XIV y XV, donde convive lo histérico con lo fantastico, donde es igual
de real Pedro | el Cruel que Satanas.”®.

3.4. Narracion

El director de juego también debe tener ciertas dotes actorales y ante todo
comunicativas, pues se pasa toda la partida hablando, describiendo, guiando y poniendo
voz a los diferentes personajes que aparecen durante la historia. Una buena narracién
va a hacer mucho con la inmersién de la partida, no es lo mismo entrar en un pueblo
genérico, que entra en la Villa de los pescadores, donde se puede ver a los lugarefios
reuniéndose alrededor de la taberna para ver que piezas han conseguido capturar hoy
en el mar, una buena narracion en este caso casi haria oler el salitre a los jugadores. Al
igual que no va a hablar con la misma educacion, entonacidén y solemnidad el tabernero
que el sefor del feudo.

3.5. Ainadidos audiovisuales

Aunque los juegos de rol a dia de hoy sigan jugandose a lapiz y papel como en su
creacién, también han ido evolucionando junto a la tecnologia, tanto es asi que existen
diferentes servicios como App.Roll20 para poder jugar por internet a este clasico juego
de mesa, pudiendo jugar a distancia con amigos y dando soporte a extensiones graficas
y musicales dentro del programa.

Otros avances que se le han aplicado en los ultimos anos, gracias a la tecnologia, son los
afadidos audiovisuales. Estos enriquecen la partida y sumergen a los jugadores de lleno
en el mundo que les presentas, a continuacidn, veremos los materiales audiovisuales
mas habituales y su uso.

3.5.1. Musica/Efectos sonoros

Lo que antiguamente se intentaba recrear mediante sonidos guturales, a dia de hoy se
puede lograr, facilmente, con cualquier app en un teléfono mdvil. Que esté sonando una
ventisca de fondo mientras narras una fria noche, puede hacer recordar a los jugadores
gue es buena idea guardarse pronto de la tormenta. Pero, ante todo, la ventaja que nos

®1BANEZ, RY POLO, A. (2011). Aquelarre: Juego de rol demoniaco medieval. Madrid: Nosolorol
Ediciones.
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dan los mdviles u otros dispositivos es la de elegir la banda sonora de nuestra partida,
un leit motiv para cuando se habla del villano o este entra en escena. Una cancién de un
bardo cuando entras a la taberna. Un tema musical que erice la piel a los jugadores
cuando entran a una mansién encantada. Siempre un tema delicado y arduo de decidir,
la selecciéon musical recompensa con creces el tiempo invertido.

3.5.2. Material grafico

Se puede disefiar gran parte del material para una partida de rol. Un cldsico, que
antiguamente se hacia a papel y lapiz, son los mapas. Si los jugadores tienen que
moverse por un territorio amplio no esta de mas que tengan un mapa de referencia para
elegir hacia dénde dirigirse. Cuando llegan un poblado con una cantidad importante de
puntos de referencia, puede venir bien que tengan un boceto o una recreacion vista
desde el cielo para que sepan en todo momento que lugares tienen disponibles. O el
tipo de mapa mas util, el de la recreacién de una casa con vista de planta, de esta forma
podran orientarse bien cuando hayan entrado en una mansidn de multiples
habitaciones, y no recuerden que hace 20 minutos, antes de que se pasaran 15 minutos
buscando interruptores inexistentes en el salén, ha sido descrita de soslayo una
pequeiia trampilla que llevaba al desvan.

>

Petry’s Firearms = e 5 il o
@ and Supplies @ Asc. Gordenn’s Church @ Roan Estate

Society Lodge

Figura 4. Recreacion de un poblado para una partida de Dungeons & Dragons

Luego tenemos juegos como por ejemplo La llamada de Cthulhu, donde los jugadores
en muchas ocasiones encarnan a investigadores, por lo que las partidas estan infestadas
de pistas a seguir. Estas pistas en muchas ocasiones se crean mediante programas de
disefio para recrear un periddico, una fotografia, un telegrama o incluso hacer alguna
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magqueta, como por ejemplo una pequefia caja de cerillas que dirija a los jugadores hacia
algun local nocturno.

Wy World-Wide !

Divigido a: ¢
Calleyns TERMINAL DEL HUDSON, 30 CHURCH ST.
Cisdade  MUEVA YORK, EE. . §

uuw:u-.mm-.-mumtm

Figura 5. Telegrama utilizado en las Mdscaras de Nyarlathotep para atraer a los jugadores.

Y, por ultimo, tenemos las fichas de los personajes de los jugadores, esta parte ya es
para endulzar el producto, pues las fichas son funcionales por si mismas. pero en muchas
ocasiones las editoriales, en sus ediciones de lujo, o los propios jugadores las rehacen

para dotarlas de un estilo mucho mas cercano al juego que van a jugar.

.....
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Figura 6. Comparacion de dos fichas de la Llamada de Cthulhu. A la izquierda la ficha original y a la derecha la ficha
para la edicion Primigenia de Edge Entertainment.
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3.5.3. Videos

Aungue esta practica es menos comun que los afiadidos anteriores, algunos directores
de juego montan pequefias piezas audiovisuales para comenzar una larga campafia y asi
poder situar, con mucha mayor precisién, a sus jugadores o recrean noticiarios para
cuando los jugadores enciendan el televisor, vean lo haya podido suceder.”

4. Anatomia de un manual

Para acabar de entender los contenidos y posibilidades que nos otorgan los juegos de
rol, vamos a analizar el contenido del manual de Aquelarre, ya que, al tratarse de un
libro de ambientacion hibrida, como hemos sefialado en el punto 3.3.3, contiene tanto
los apartados que tendria un juego de rol histérico, como los que tendria un juego de
rol fantastico.

4.1. Aquelarre

Aquelarre ha sido nombrado en diferentes ocasiones a lo largo del escrito. Este juego de
rol es conocido por ser el decano de los juegos de rol espanoles y fue creado en 1990 de
la mano de Ricard Ibafiez, un historiador y disefiador de juegos de rol catalan. Ricard
comienza sus andaduras en el mundo del rol al comienzo de los 80 con Dungeons &
Dragons, a mediados de los 80 ya estd escribiendo médulos para La llamada de Cthulhu
en la revista Lider, donde también escribia mddulos el propio Alex de la Iglesia, confeso
jugador de rol, que incluso llegd a admitir que E/ dia de las bestias es una partida de rol.
Tras estos acercamientos profesionales al mundo del rol, en el afio 1990 Ricard se atreve
a publicar su propio juego de rol, dado a sus estudios de historiados decide llevarselo a
su propio terreno y hacerlo sobre la edad media en la peninsula y combinarlo con el
folklore local, logrando de esta forma lo que hoy conocemos como Aquelarre: Juego de
rol demoniaco medieval. A continuacién, como ya hemos indicado, analizaremos todos
sus apartados para conocer los contenidos habituales que nos puede brindar un manual
de rol. Pero para tener una mejor visidn global, pondremos las dos pdaginas del indice.

" Ejemplo donde un director de juego, hace un pequefio video en forma de noticiario
neoyorquino para exponer a sus jugadores una expedicidn previa a la partida de rol.
“Carlyle Expedition News 1”. Youtube

<https://www.youtube.com/watch?v=_G2cY7KkTkI> [Consulta 17 de agosto de 2018]

& SUCASAS, ANGEL Luls. (2018) Alex de la Iglesia: “’El dia de la Bestia’ es una partida de rol y el
cura es un personaje de Cthulhu’”.
<https://www.xataka.com/entrevistas/alex-iglesia-dia-bestia-partida-rol-cura-personaje-

chtulhu> en Xataka [Consulta: 18 de agosto de 2018]
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4.1.1. Liber 1: Mechanica

En este primer capitulo del manual nos introducen las mecdnicas, estas estan divididas
en cuatro partes, «Pars |: Dramatis Personae», «Pars Il: Re De Ludica», «Pars Ill: Ars
Medica», «Pars IV: Re De Militari».

Tabla-Resumen de Cyeacion de Personajes En la primera parte, «Dramatis

1. ;De donde eres? Elige el reino al que pertenece tu perso- Personae», se nos explica como
naje (pag. 21).

2. ;A qué pueblo perteneces? Elige la raza o grupo étnico
al que pertenece tu personaje (pag, 22). reglas del manual, ya que, aunque

3. ;Qué clase social ienes? Elige la posicion social a la que
pertenece el personaje (pag. 24).

4. ;Qué profesién ejerces? Flige una profesion para tuper-  €nriquecer,  posteriormente,  al

crear un personaje siguiendo las

nosotros debamos encargarnos de

i personaje para ayudar a la narrativa,
5. ;Qué profesion tenia tu padre? Escoge la profesion que . .
tenia tu padre (pag. 41). primero deberemos seguir las reglas

6. ;Como es tu familia? Decide de cudntos miembros se gue nos brinda el libro. En la
compone la familia del P} y su puesto en ella (pag. 41).

7. ;Como eres ta? Elige las puntuaciones de tus Caracteris-
ticas Principales (pdg. 42). este, se dan dos opciones, crear un

8. ;Como te comportas y piensas? Calcula las puntuaciones . .
6 s ChracisstitaaSindanas (nkd 4%, personaje dependiendo del azar o a

9. ;Qué has aprendido en tu vida? Calcula los porcentajes ~ dedo, si tenemos una clara historia
de tus competencias (pag. 45). ]

10. ;Cudnto ganas y cudnto gastas? Calcula el dinero con el .
que empicza tu personaje (pag. 46). nos interese que sea a dedo, aunque

11. ;Conoces hechizos o rituales de fe? Comprueba si tu P) también se crean unas dindmicas
lanza hechizos o utiliza rituales de fe (pag. 47). . .

12.;Qué particularidades posees? Elige tus Rasgos de Ca- muy interesantes al situar a
récter o tus Orgullos y Vergiienzas (pag. 49). personajes creados al azar,

13.;Falta algo mas que decir de ti? Termina el personaje y
conjantalo todo (pag. 54).

mayoria de los manuales, como en

que contar lo mas probable es que

cotidianos vy mundanos, a

- situaciones que claramente les van a
Figura 9. Tabla de ayuda para la creacion de personajes en la

pdgina 20 del manual de Aquelarre. sobrepasa r.

Durante la creacién en Aquelarre se sabrd la procedencia del personaje (Corona de
Castilla, Corona de Aragdn, Reino de Granada, Reino de Navarra o Reino de Portugal) el
pueblo original al que perteneces, la clase social, profesion etc. Una vez hemos
seleccionado estas partes, o los dados han decidido por nosotros, deberemos distribuir
una serie de numeros por la ficha de personaje, comenzando por las caracteristicas y
continuando por las competencias. Esta es la forma que tienen los juegos de rol para
saber lo versado que esta un personaje en segln qué artes u oficios. Las caracteristicas
son unas bases universales que como personas podriamos compartir, aunque en cada
juego de rol cambien ligeramente, se reduzcan o aumenten, siempre suelen rondar las
mismas, en Aquelarre tenemos: fuerza, agilidad, habilidad, resistencia, percepcion,
comunicacidn y cultura. Estas caracteristicas hardn de base y hardn crecer segin qué
competencias en un personaje. Las competencias, en cambio, se cuentan por decenas,
aqui entra todas las habilidades que pueda tener un personaje, astrologia, cabalgar,
disfrazarse, leer, saltar, trepar, dominio de la espada... Son solo unos pocos ejemplos de
todas las opciones disponibles que hay.
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Las competencias es un punto que se trata de forma mas exhaustiva en la segunda parte
del capitulo, «Re De Ludica», donde cada una de las casi 70 competencias son
explicadas, igual asi las caracteristicas anteriormente mencionadas. Ahora no vamos a
ahondar en ellas, pues no hace falta explicar en qué consiste la competencia de cabalgar,
ya que es bastante obvia. En este capitulo nos centraremos en el sistema de juego de
Aquelarre, cada manual tiene su propio sistema y mas adelante explicaremos cual de
ellos nos interesaria mds para la propuesta del trabajo. El sistema de Aquelarre esta
basado en el BRP (Basic Role-Playing), nombrado anteriormente, este sistema utiliza dos
dados D10, uno para los decimales y otro para las unidades, el objetivo es que el
resultado de los dados sea menor al porcentaje que tenemos en la competencia.
Volvamos a coger cabalgar como ejemplo, si al repartir las puntuaciones, le hemos dado
a cabalgar un 60% de éxito, significara que al lanzar los dados querremos que salga un
60 o0 menos para tener éxito en nuestra tirada. No obstante, no todo es acertar o fallar,
en el sistema de Aquelarre suelen existir 4 posibilidades diferentes, critico, éxito, falloy
pifia, el éxito y el fallo en cabalgar implicaria un viaje tranquilo o un viaje incémodo o la
negacion del animal para avanzar, en caso del fallo. Pero el critico y la pifia son los
extremos de las posibilidades, una puntuacidn muy baja nos daria un critico, que podria
ser interpretado como que llegas antes a tu destino, sin ningun tipo de cansancio ni
dolencia tanto para ti, como para el caballo. En cambio, una pifia, la cual se daria
mediante puntuaciones realmente altas (98, 99 o 100), causaria que el caballo se
encabritase y nos tirara al suelo con las consecuencias que ello podria tener.

Las dos siguientes partes, «Ars Medica» y «De Re Militari», nos explican cémo funciona
la vida y el combate en este manual, como lo que se explica son cosas mas concretas,
como la fragilidad de una persona en la edad media o las formas de utilizar una espada,
y ademas todo funciona mediante el método de lanzamientos de dados recientemente
explicados, no ahondaremos en estas dos partes.

4.1.2. Liber II: Metaphisica

Este capitulo continta en la linea de las dos partes anteriores, sirviendo como mas reglas
y bases para poder hacer la partida, estas son: «Pars V: Mundus Rationalis et
Irrationales», «Pars VI: Ars Magica» y «Pars VII: Ars Theologica».

El quinto punto nos introduce en la racionalidad, que es una suerte de medidor de lo
supersticiosos o temerosos de Dios que son nuestros personajes, lo resumiremos en que
a mas te creas que una meiga puede causarte un dolor de estdmago, mayor sera la
probabilidad de que finalmente suceda.

En las partes VI y VIl se nos habla de cdmo realizar conjuros magicos por parte de las
brujas y su contraparte de los ritos eclesiasticos, este manual trata la ‘magia’ de forma
bastante diferente a otros, asi que no podriamos tomarlo como un ejemplo general
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como el resto del manual, aunque a la hora de jugar crea una ambientacién mas rica, ya
gue en vez de usar las clasicas bolas de fuego o la invocacién de tormentas, tiende mas
a los rituales y magia supersticiosa, como por ejemplo los males de ojo o los rituales de
fertilizacion.

4.1.3. Liber Ill: Cosmographia

En el Liber Il es un rico recopilatorio del folklore de la peninsula de la época, en este
capitulo encontraremos todo tipo de seres mitoldgicos, que en muchos casos se creian
reales en aquella época, que han sido recogidos y clasificados en este manual. Las partes
que encontramos son: «Pars VIII: Rerum Demoni», «Pars IX: Angelicum Natura», «Pars
X: Bestiarium».

Las dos primeras partes pertenecen a la recopilacidon de dngeles y demonios existentes
en las escrituras cristianas, musulmanas y judaicas, pero la parte que podriamos
clasificar de mas interesante es la del «Bestiarium». Un exhaustivo recopilatorio de los
diferentes seres del folklore de toda la geografia espafiola, organizados por su lugar de
procedencia y la historia que se cuenta de ellos en el lugar, desde duendes hasta follets,
pasando por los biosbardo. Este capitulo de «Bestiarium» tan completo es posible
debido a la ambientacién hibrida que tiene Aquelarre.

4.1.4. Liber IV: Medievalia

Este capitulo es una clase de historia acelerada, contiene: «Pars Xl: Chronicae», «Pars
XIl: Mores», «Pars XllI: Societates» y «Pars XIV: Ars Dramatica».

La Pars Xl contiene la historia de los afios en que se basa Aquelarre, de las Coronas de
Castillay Aragon, y los Reinos de Granada, Navarra y Portugal. Una ligera lectura de estos
apartados deberia ser obligatoria cuando decidamos en que afios vamos a plantear
nuestra historia, ya que segun el afio un territorio podria pertenecer a un reino diferente
o que el lugar donde va a transcurrir la historia estd a punto de ser consumido por la
peste bubdnica.

Tras acabar la clase de historia acelerada comienza una de sociologia, la «Pars Xll:
Mores». En esta seccidn, se nos explica todas las clases sociales, sus derechos y deberes,
como vivian segun su estado social, sexo o procedencia, como eran los pueblos, ciudades
y universidades, y, en definitiva, como se sobrevivia en una época no del todo salubre.
Y como punto final, la muerte, como se concebia y se actuaba ante ella. Este capitulo
puede ser uno de los mas interesantes en cualquier tipo de manual de rol, pues saber
como es la cotidianidad de un lugar es un buen apoyo para la historia y da una mayor
sensacion de inmersion.
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La Inquisicion medieval y otras sociedades similares se reunen en la «Pars Xlll:
Societates» para contarnos un poco de su historia y jerarquia, asi como sus métodos.
Pero como parte importarte dentro del «Liber IV: Medievalia», tenemos la «Pars XIV:
Ars Dramatica», en este pequefio apartado tenemos consejos y guias para poder ser un
buen director de juego dentro del mundo de Aquelarre, para ello anima a aventurarse
realizando diferentes ‘tareas’ como utilizar pequefios datos histéricos usando la
microhistoria®, para que los jugadores se sumerjan de lleno en la narracidn que se les va
contando. Ademas, introduce a los directores, sin bases tedricas en la escritura y
narracién, en el conocimiento de los argumentos universales de la narrativa con un
ejemplo realmente sencillo:

“Imaginate esta breve historia por un momento:

una doncella capturada y un joven que acude a rescatarla. ¢ Te suena verdad? Es tan vieja
como la vida misma. Pero ahora, vamos a verla desde diferentes puntos de vista: puede ser
que la joven sea una bella princesa y el joven un escudero en busca de fortuna, pero también
puede que la doncella se llame Leia Organa, el joven Luke Skywalker y la prisién la Estrella de Ia
Muerte (y el dragdn que lo guarda, ahora responde al nombre de Darth Vader). Como ves, las
historias son finitas, y casi todas se han contado antes o después, pero las maneras de
contarlas son infinitas.”%°

Ademas, recomienda una serie de libros y peliculas recomendadas como apoyo a la hora
de dirigir las partidas, en la parte de Bibliografia recomienda libros como La Divina
Comedia (Dante Alighieri, 1321), El Mozdrabe (Jesus Sdnchez Adalid, 2010), La Catedral
del Mar (ldelfonso Falcones, 2006) o Los Pilares de la Tierra (Ken Follet, 1989). Mientras
gue en la parte de parte de Filmografia tenemos peliculas como 1492: La Conquista del
Paraiso (Ridley Scott, 1992), Braveheart (Mel Gibson, 1995), El Nombre de la Rosa (Jean-
Jacques Annaud, 1986) o Tirante el Blanco (Vicente Aranda, 2006).

Incluso cuenta con un breve apartado para la musica, poco comun en los manuales,
aungue ciertamente, no ahonda en ella y da unas pequeiias directrices que vienen a
decir, basicamente, que cada uno escoja la que crea mas correcta para ellos y su grupo
de juego. Incluso anima a que no sean 4 horas de partidas con cantos gregorianos, sino
gue se varie y se introduzca lo que mas conveniente vea el director de juego.

% LoPez, ALVARO. (2014) La microhistoria: historia del detalle.
<https://descubrirlahistoria.es/2014/07/la-microhistoria-historia-del-detalle/> en Descubrir la
Historia [Consulta: 20 de agosto de 2018]

101BANEZ, RY POLO, A. (2011). Aquelarre: Juego de rol demoniaco medieval. Madrid: Nosolorol
Ediciones.
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4.1.5. Liber V: Fabulae

En este Ultimo capitulo se incluyen dos aventuras para poder jugarlas directamente con
tus jugadores, una escrita por el propio autor del libro, Ricard Ibafiez y la otra por Miguel
Aceytuno.

La primera aventura, Fabula de Umbris, nos sitla en Murcia, en una historia que implica
una torre con una leyenda sobre las riquezas que dejo en ella un principe musulman, ya
muerto y como un viejo avaro llamado Pedro quiso buscar sus riquezas, y mas alla de
encontrarlas desaté una serie de sucesos mas alla de su comprensién y como afectaran
estos a los personajes de los jugadores.

Esta primera aventura estda muy bien disefiada para directores primerizos, ya que incluso
utilizan la cursiva en las partes que deben ser narradas literalmente. Claramente no esta
hecha para gente mas curtida, pues le estaria quitando la creatividad de su partida, pero
puede ser de gran ayuda y un incentivo a aventurarse a dar el primer paso a los novicios,
a continuacidn, veremos un ejemplo de cémo plasman esta ayuda.

“La mansion de maese Manuel es un caserdn de aspecto hidalgo, con un portdn que da, tras la
transicion [...] que sélo los iguales se mezclan.

Si alguin personaje pasa una tirada de Descubrir:

Aunque sea residencia noble, no lo es, pues falta escudo sobre la puerta con la herdldica de su
amo. Quien aqui vive, aunque rico y poderoso, es de sangre villana.

Si no, continua con la descripcidn:

Maese Manuel os recibe en un saldn bien aposentado...”.*

El pequeiio ejemplo que acabamos de resaltar contiene varios puntos importantes que
resaltaremos a continuacion, el primero es la descripcién, en cursiva para que sea leida
literalmente por el director de juego novicio, para una mejor ayuda también le da pautas
de cdmo reaccionar si un jugador le pide hacer algo durante su narracidn, esto inicia al
DJ a la improvisacion. Por ultimo, uno de los pequefios detalles que comentdbamos en
el capitulo anterior, la microhistoria, ya que nos introduce el detalle sobre como
diferenciar un noble adinerado de un villano adinerado, por el escudo sobre la puerta o
la ausencia de este.

La siguiente aventura preparada, «Fabula Ill: Amoris Litterae ad Librum Duendamy,
aungue muy interesante proporciona unas ayudas muy similares a la anterior, aunque
te deja algo mas de libertad y no te va guiando por un pasillo, por lo tanto, no nos
detendremos en analizar dos apartados tan similares.

111BANEZ, RY POLO, A. (2011). Aquelarre: Juego de rol demoniaco medieval. Madrid: Nosolorol
Ediciones.
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4.2. Disolviendo el Aquelarre y comparaciéon con otros manuales

Tras estos diferentes puntos, hemos diseccionado un manual de rol de los mas
completos que existen, debido a la ambientacién hibrida que hemos comentado en
diversas ocasiones, pero, existen decenas de otros manuales, que, aunque no puedan
ser tan completos, también nos podrian ser de utilidad y utilizarlos con los mismos
propésitos.

Por ejemplo, existe una nueva corriente de manuales de rol realmente pequefos y
breves donde casi no se lanzan dados, dejando casi todo el peso de la partida en Ila
interpretacidon que puedan realizar sus jugadores y, en ocasiones, estas partidas pueden
llegar a prescindir completamente de la figura de director de juego, el principal
estandarte de estos juegos de rol es Fiasco'?. Estos manuales suelen ser utilizados en
diferentes escuelas de guion o teatro por los métodos que tienen para crear la partida
o como se desarrolla esta, pero no entran en accion muchos de los factores que hemos
enumerado, pero serian interesantes si lo que quisiéramos lograr fuera una ayuda Iudica
a la hora de realizar, solamente, un guion o mejorar las capacidades de interpretacion,
pero el objetivo que seguimos es una ensefianza mas global.

5. El método deductivo

Para llevar a cabo esta propuesta didactica hemos tenido en cuenta distintos tipos de
razonamiento, pero de todos los que existen el que mas se ajustaba a nuestras
necesidades es el razonamiento deductivo, en el cual nos hemos basado para desarrollar
la propuesta de uso.

Entendemos por razonamiento deductivo toda aquella conclusién a la cual llegamos a
través del razonamiento de unas premisas basicas, es decir, mediante la observacién y
la reflexién de las pequefias premisas, se puede llegar a conclusiones generales o
hipdtesis las cuales son utiles en el ambito cientifico.

Como bien Gladys Davila expone en el articulo E/ razonamiento inductivo y deductivo del
proceso investigativo en ciencias experimentales y sociales (2006), el racionamiento
deductivo relaciona tres momentos de deduccion. El primer momento es la
axiomatizacién, en el cual, se parte de verdades que no requieren demostracion, es
decir, premisas basicas. El segundo momento, es la postulacion de las doctrinas
asimiladas o creadas, es decir, el sujeto es capaz de reflexionar y desarrollar
conocimiento sobre estas premisas bdasicas, vistas en el primer momento. El tercer y

12 BETOTE. (2016) Fiasco: me encanta que los planes salgan mal.
<https://eldadodejack.com/2016/02/07/fiasco-me-encanta-que-los-planes-salgan-mal/> en E/
Dado de Jack [Consulta: 21 de agosto de 2018]
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ultimo momento es la demostracién, en el cual los postulados realizados por el sujeto
son demostrados, es decir, se demuestra la veracidad de sus argumentos.

Este método, aplicado al uso de los juegos de rol como metodologia de ensefianza, se
veria reflejado en la propuesta practica explicado en el siguiente punto, concretamente
en los apartados de la segunda y tercera clase de manera explicita, y en las siguientes
clases de forma implicita como resultado de la reflexién hecha durante la segunda y
tercera clase.

6. Propuesta de uso

La propuesta iria dirigida al uso de las partidas de rol como una metodologia didactica
en las clases de cultura audiovisual o similares en la etapa de bachillerato o incluso en
etapas anteriores del estudio.

Como hemos ido viendo a lo largo del estudio y desglosamiento de las partidas,
podemos llegar a transmitir diferentes conocimientos audiovisuales mediante el
método deductivo.

En un trimestre habitual en bachillerato tenemos un total de 13 clases de media (varia
segln trimestre entre 15, 14 o 10), ya que por lo habitual tan solo se dispone de una
clase a la semana en este tipo de asignaturas. Durante este lapso de tiempo se deberia
ensefar a jugar, dar las bases de cémo utilizar las diferentes herramientas audiovisuales
para crear o modificar los diferentes materiales que podrian utilizar durante el proceso
de creacion y darles unas clases de margen para el desarrollo de la historia y personajes,
para que finalmente cada alumno disponga de dos clases donde poder dirigir una partida
con todo lo que haya podido preparar para ella.

A continuacion, haremos un planteamiento hipotético de cdmo se dividirian las 13 clases
de media, contando que en la mayoria de centros estas asignaturas reciben una clase a
la semana, en este caso hipotético, durante el primer trimestre o anos anteriores ya se
habrian asentado los conocimientos de edicion basicos en diferentes programas, ya que
en una clase no es verosimil que pudieran aprender las bases de programas como
Photoshop o Premiere. En el caso de disponer de dos clases a la semana se aumentaria
la duracidn de ciertas actividades y se sefialara en algunos puntos qué se haria en caso
de contar con mayor tiempo, pero nos centraremos en las 13 clases que suele ser lo mas
habitual. Estos apartados se senalaran con un ‘Mas alla del 13’.

En cada apartado habrd una pequefia tabla donde se pondra el resumen del objetivo
gue se persigue en cada clase o grupo de clases, como se desarrollard la actividad, la
duracion que tendrd, la funcién del docente en cada clase y los materiales que se
necesitarian en cada clase para poder llevarla a cabo sin ningun problema.
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6.1. Primera clase: Democracia en los sistemas

Objetivos Elegir y explicar un sistema de rol.

Desarrollo | Exposicion de los diferentes sistemas de rol con sus respectivas
ambientaciones y seleccionar democraticamente por parte del

alumnado.
Duracién 60 minutos (55’ a exposicion — 5’ a votacion).
Docente Exposicion de los sistemas y organizador de las votaciones.

Materiales | Proyector.
Manuales de rol (fisicos o pdf).

Ordenadores para los alumnos.

Durante la primera clase se haria una votacion para elegir entre diferentes manuales de
rol, a lo largo de este trabajo hemos analizado Aquelarre porque era un manual muy
completo, pero también se ha sefialado que el resto de manuales también serian aptos
para el aprendizaje, entre los manuales a elegir encontrariamos:

-Aquelarre, ambientacién en la edad media de la peninsula con género realista con
toques de fantasia.

-La Llamada de Cthulhu, ambientaciéon en los afios 20 con género de terror e
investigacion.

-Dungeons & Dragons, ambientacién de fantasia medieval con género de accién y
aventuras.

-Blacksad, ambientacién en los afios 70, un juego de rol con aire noire donde los
protagonistas son animales.

-Hitos: Guia Genérica, manual genérico para crear la historia que quieras, en la
ambientacién que quieras.

-Propuestas, lo importante es que se sientan cdmodos con la decision y existe un manual
para practicamente cualquier ambientacion, espacial, maritima, antigua Grecia, Japdén
feudal, el lejano oeste, steampunk, cyberpunk... Incluso basados en diferentes series,
peliculas o libros de culto, como Star Wars (George Lucas, 1977), El Sefior de los Anillos
(J.R.R. Tolkien, 1954), Juego de Tronos (G.R.R. Martin, 1996), Doctor Who (Sydney
Newman, 1963) ...

Una vez el sistema esté elegido, se dedicaria el resto de la clase a explicar las reglas del
sistema, la ambientacién de este y el funcionamiento de la creacién de personajes. Los
alumnos tendrian hasta la séptima clase, aproximadamente algo sobre un mes y medio,
para leer el manual que hubieran seleccionado.
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6.2. Segunda clase: Aplicando el método deductivo

Objetivos Deduccion de uso de componentes audiovisuales.

Desarrollo | Los alumnos visualizaran una partida del sistema escogido y deberdn
extraer los diferentes componentes audiovisuales y justificar su uso.

Duracién 60 minutos (60’ a la visualizacidn).

Docente Preparar la partida a visionar y tener todos los componentes
audiovisuales anotados de antemano.

Materiales | Proyector.

Libreta y boli.

Esta clase se dedicaria a ver una partida de rol grabada, una que tenga diversos
contenidos multimedia en ella, al menos imagenes y musica. Durante la partida los
alumnos deberan identificar los diferentes aspectos audiovisuales que aparecen en ella
y como se utilizan. En caso de disponer de mas clases a lo largo del trimestre este seria
un punto que repetiriamos en mas ocasiones, pues el objetivo es que los alumnos
encuentren el mayor nimero de componentes audiovisuales mediante la observacién,
y entienda porque han sido utilizados en ese momento o a raiz de qué estan siendo
utilizados y como los aplicaran ellos en un futuro.

M3s alld del 13: De disponer de mas clases se visualizarian partidas durante dos o tres
dias mas, para ver como se adaptan los materiales utilizados a cada tipo de
ambientacidn, de disponer de un dia la partida visualizada seria sobre el mismo sistema
gue los alumnos hubieran escogido, pero de haber mas dias se variarian incluyendo
partidas, probablemente, de La llamada de Cthulhu si no era la ambientacidn base, pues
suelen ser las partidas mas cinematograficas al tener una mezcla de cine noir con toques
de pelicula de aventuras como podria ser Indiana Jones.

6.3. Tercera clase: Puesta en comun

Objetivos Sintetizar las ideas grupalmente.

Desarrollo | Los alumnos compartiran sus resultados con el resto de compafieros y
buscaran entre todos los usos que han tenido lugar durante la partida.

Duracién 60 minutos (60’ a la exposicion de los usos audiovisuales).

Docente Gestionar los turnos de palabra y sefialar los componentes
audiovisuales que hayan pasado inadvertidos.

Materiales | Proyector.
Libreta y boli.

Tras el visionado de la partida durante la clase anterior, los alumnos deberan poner en
comun los materiales, aspectos y técnicas audiovisuales que han encontrado en la
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partida, desde cuando han sido usadas ciertas canciones y que se queria resaltar con
ellas a como se ha utilizado la microhistoria o qué argumento universal creen que esta
gastando el director de juego durante la partida.

Tras toda la puesta en comun se sefialarian los ejemplos restantes que no se hubieran
encontrado durante la primera exposicion.

M3ds alld del 13: Esta clase pasaria a ser algo mas breve al acabar cada video, y finalmente
se dedicaria una Unica clase a la comparaciéon del uso de medios en cada partida y sus
diferencias.

6.4. Cuarta y quinta clase: De argumentos universales y creaciones

Objetivos Conocimiento de los argumentos universales y creacién de guion.
Creacion de grupos.

Desarrollo | Se les explicara a los alumnos los diferentes argumentos universales
gue existen y se les animard a que creen un guion partiendo de alguno
de ellos.

Al estar finalizando la segunda clase se les pediria que hicieran grupos
de tres personas.

Duracion 120 minutos (30" argumentos — 90’ creacion del guion).

Docente Exposicion de los argumentos universales, guia durante la creacion y
resolucién de dudas.
Organizar los grupos si existieran problemas.

Materiales | Proyector.
Manuales de rol (fisicos o pdf).

Ordenadores para los alumnos.

Tras una breve explicacion y exposicién de los argumentos universales, los alumnos
comenzarian a escribir un guion sobre la historia que van a contar durante su partida,
tendrian el resto de la cuarta clase y la quinta clase en su totalidad para escribirlo y
resolver dudas si las tuvieran. Este guion seria entregado y utilizado como parte de la
evaluacién del alumno. Al acabar la sexta clase se crearian grupos de tres personas, estos
grupos serian los que posteriormente se harian la partida entre si.

Mas alla del 13: Si fuese necesario se dedicaria una tercera clase a este apartado, pero
cinéndonos a las 13 clases, si al alumno le faltase tiempo durante las dos clases
disponibles deberia acabar en casa el primer guion y entregarlo al dia siguiente.
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6.5. Sexta clase: Y en el cajon, una carta sin enviar

Objetivos Aprendizaje de seleccién y creaciéon de material para la partida.

Desarrollo | Se les mostrard a los alumnos las ayudas audiovisuales generales de la
ambientacién escogida y ejemplos de musica de la época.

Duracidén 60 minutos (10" exposicién — 50’ seleccién/creacion).

Docente Exposicidn de las ayudas y piezas musicales habituales.
Resolucién de dudas en la creacidn/seleccidn de la ayudas.

Materiales | Proyector.
Manuales de rol (fisicos o pdf).

Ordenadores para los alumnos.

Como se ha dicho antes de comenzar a describir cada clase, en esta hipotética
preparacion, los alumnos ya habrian tocado diferentes programas de edicién basicos
durante el primer trimestre, asi que durante la cuarta clase se expondrian qué
materiales se suelen gastar durante las partidas de rol y como crearlos. Para cada
manual se orientaria la clase de forma diferente, en el caso de Aquelarre el contenido
se dirigiria a la creacién de mapas, en La Llamada de Cthulhu en recreacién de fotos de
época y pistas para la investigacion como cartas o cajas de cerillas, mientras que en
Dungeons & Dragones se deberian crear mas imagenes con planta de base por donde se
menearian los personajes. El otro apartado que se miraria durante este dia seria la
musica, como seleccionarla y cuando utilizarla concretamente.

Mas alld del 13: Probablemente esta clase se partiria en dos clases diferentes, una para
el material grafico y otra para la seleccién de la musica y los efectos.

6.6. Séptima clase: Dando vida

Objetivos Creacidén de las fichas de personajes.

Desarrollo | Los alumnos deberan crear a los personajes para sus respectivas
partidas y repartirlos a los compafieros que haran de jugadores.

Duracién 60 minutos (60’ a la creacidn).

Docente Resolucién de dudas en la creacién de los personajes.

Materiales | Manuales de rol (fisicos o pdf).

Ordenadores para los alumnos.

Una vez estuviera hecho el guion y repartidos los alumnos en grupos, los alumnos, ya
directores de juego, crearian un personaje para cada uno de sus compafieros, en
capitulos anteriores se ha sefialado que en muchos casos las fichas de personaje se crean
junto a los jugadores, pero debido a que la finalidad es un One-Shot y que el trasfondo
y la solidez de los personajes creados pueden ser usados posteriormente para la
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evaluacion, serian los directores de cada partida los responsables de la creacion de
personajes.

En este punto el guion podria verse alterado por los materiales creados durante la clase
anterior y los trasfondos de la clase actual, por lo que se les pediria realizar una segunda
revisidon de este, consiguiendo asi una buena cohesidn entre todos los materiales
creados.

M3s alla del 13: La revision del guion conforme esta planteada en esta clase es como un
proyecto para realizar en sus hogares, pero de contar con una mayor flexibilidad horaria
seria una clase extra que se daria tras esta.

6.7. De la octava a la treceava clase: Tiempo de juego

Objetivos Ejecucion de las partidas creadas.

Desarrollo | Los alumnos irdn turndandose cada dos clases para dirigir la partida que
han creado.

Duracion 360 minutos (120’ para cada director de juego).

Docente Supervisién de las partidas, ayuda en la resolucién de reglas si es

necesaria y evaluacion de la predisposicion de los alumnos.

Materiales | Manuales de rol (fisicos o pdf).

Fichas de personajes.

Pantalla de Director de Juego del sistema por director (opcional).
Dispositivos para reproducir las ayudas (tablets o mdviles).

Las ultimas seis clases se dedicarian a que los grupos de tres alumnos se hicieran la
partida creada entre ellos, al ser grupos de tres, las partidas son mucho mas agiles y
cada alumno dispondria de dos clases para dirigir su historia a sus companeros. Tras
cada aventura finalizada, el director de juego redactaria los fallos y aciertos que ha
tenido en su partida, buscando como podria corregir esos fallos y como ha conseguido
los aciertos. Por otro lado, sus compafieros evaluarian al compafiero que les ha dirigido
la partida, basandose en criterios de entretenimiento, historia, direccién de la partida,
actuacién y resultados.

Mas alla del 13: Las partidas estan dispuestas entre 3 personas para que durante las 6
clases que tienen disponibles cada director de juego disponga de 2 horas para exponer
su partida. De tener mas tiempo disponible, se haria un calculo diferente que se
adecuara lo mejor posible a la situaciéon. Ya fuera aumentando el nimero de jugadores
por grupo, aumentando el tiempo que dispondria cada alumno para representar su
trabajo o incluso ambas si fuera posible.
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6.8. Final del trimestre

Una vez acabado el trimestre tendriamos como medio de evaluacién los siguientes
materiales:

- El primer guion

- El segundo guion revisado

- Los personajes creados

- La seleccién musical y la creacién de imagenes

- El criterio de los compafieros que han hecho de jugadores durante la partida.
- Laredaccion final del alumno tras acabar su partida.

La propuesta de evaluacién de cada apartado seria que las entregas del primer guion y
el criterio de puntacién de sus compaiieros, valgan un punto sobre la nota final y el resto
de entregas tuvieran una puntuacion sobre los dos puntos, consiguiendo de esta forma
una puntuacién sobre 10.

7. Conclusiones

"Me lo contaron y lo olvidé; lo vi y lo entendi; lo hice y lo aprendi"
Confucio

El objetivo durante el cuerpo de este trabajo ha sido el de la propuesta de una nueva
herramienta para la ensefianza durante el bachillerato, aunque facilmente podria ser
adaptada a niveles anteriores de la educacion con unos ligeros cambios.

El objetivo ha sido el de crear un método de ensefianza basado mas en la interaccion y
no en el aprendizaje de enunciados y definiciones para plasmarlos en un examen, como
suele ocurrir en muchas ocasiones durante el bachillerato, al menos en el social. Un
ensefiamiento mas cercano a los de una universidad, donde personalmente noté una
gran diferencia al dar el salto.

La idea es, en un futuro, poder llevar a cabo la propuesta para poder probar su
funcionamiento, saber si se trata de una via posible o de un despropésito, y en ese caso
reformularla desde 0 para poder conseguir algo éptimo, pues realmente creo que a
través de, no solamente los juegos de rol, sino a través de muchos métodos ludico-
interactivos se puede conseguir transmitir los conocimientos de muchas materias.

Asi que el préximo paso seria el de fortalecer la parte concerniente a la educacion, para
poder llevar a cabo esta propuesta, para ello se buscara, probablemente, un master
orientado a la educacién.
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