A lo largo del siglo xx, vuelve a tener fuerza el juego como espacio de relacién
familiar y social. Se han creado infinidad de juegos de mesa que potencian esta
sociabilidad. En las tltimas décadas del siglo, especialmente, han visto la luz

nuevos conceptos de juego, dirigidos en gran medida a los jévenes.

JUEGOS DE ROL

Una escena sorprendente e incompren-
sible para muchos padres es la formada
por su hijo adolescente con cuatro o cin-
co amigos (muy pocas veces con amigas)
encerrados durante horas en su habita-
ci6n. Ambiente cargado, risotadas, voces
impostadas, viajes frecuentes a la nevera
v a la despensa... Estdn sentados alrede-
dor de una mesay dicen que juegan a rol.
Encima de la mesa no hay ningtin table-
ro, inicamente muchos dados, papeles y

revistas garabateadas, quizd algunas mi-
niaturas en pldstico y una especie de
biombo de cartén que oculta mas dados
y la cara del que aparentemente est4 al
mando de la accién. Si les preguntamos,
la respuesta acostumbra a ser del tipo:
«Jugamos a rol, no lo puedes entender. Yo
S0y un mago que acompaio a un ladrén a
una cueva en la que unos orcos ocultan
un tesoro. Si el ladrén abre puertas y es-
cala paredes sin que le vean, yo utilizaré
todos mis poderes para dormir a los or-
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cos. Seguro que conseguiremos cumplir
nuestra mision.»

Una partida de rol estd ambientada
en un universo determinado -medieval
fantdstico, de ciencia ficcién, de terror o
cualquier otro- y consta de dos partes
bien diferenciadas. En la primera, los ju-
gadores «crean» sus personajes: cada
participante, durante la partida, no serd
€l, sino el personaje que interpreta. Asi,
su personaje puede hablar idiomas, ser
gordo, tener carisma y capacidad de lide-
razgo o para el regateo, independiente-

mente de las habilidades del juga

dor. La segunda parte es la parti-
da propiamente dicha. En ella,
los jugadores participan, todos
juntos, en una aventura que les
va narrando el director, a medida
que ellos van explicando lo que
hacen sus personajes. En cada si-
tuacién, el director es quien deci-
de qué cosas le ocurrirdn a cada
uno de los personaje, segtin sus
caracteristicas y habilidades y en
funcién de la tirada de unos dados
especiales. Normalmente, en una






