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RESUMEN

El presente trabajo es una investigacion sobre el juego de rol de mesa. Para
lograrlo se exploran la historia y las teorias de los juegos de rol; luego se describen los
conceptos psicoanaliticos de fantasia, lazo social, deseo y pulsion, desde las
perspectivas de Freud y de Lacan, enriquecidos con los comentarios de autores

actuales.

Se describirdn las caracteristicas que hace Unicos a los juegos de rol. Se
investigara el lugar que puede ocupar esta actividad en la economia libidinal en
relacién al suefio y al sintoma. Se explorara la cualidad de juego grupal, desde la

perspectiva del lazo social en relacion a los juegos de rol.

Todo esto se analizard a partir de una entrevista de investigacién (no clinica) a
un jugador de rol, para explorar si las relaciones conceptuales establecidas se

soportan en la practica de la escucha.

ABSTRACT

The current research is devoted to investigate games in adulthood especially
tabletop role playing games (RPGs). To achieve it, the history and theories of the
tabletop RPG are explored first. Then the psychoanalytic concepts as fantasy, social
bond, desire and trieb from the perspective of Freud and Lacan and newer authors are

described.

On this investigation, the characteristic that make group gaming unique will be
also explored. What place does this activity take in relation to libidinal economy will be
also investigated. The characteristic of group gaming will be shown from the

perspective of the social bond in relation with role playing games.

A research of a non-clinical interview to a player will be analyzed to explore if

the upper mentioned conceptual relations are supported with facts.
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INTRODUCCION

La propuesta del presente trabajo de investigacion parte del interés de describir
algunos conceptos de la teoria psicoanalitica que entran en juego en el discurso de un
jugador de rol cuando habla de su actividad. Se buscara en ese discurso una relacion
con los conceptos psicoanaliticos de fantasia, lazo social, deseo y pulsién, guiados por

la pregunta acerca de por qué juega rol un adulto.

Esta tesina corresponde al trabajo final de la licenciatura en Psicologia de la
Universidad del Aconcagua. La tematica esta motivada, por un lado, por afinidad con
la teoria psicoanalitica y, por otro, como jugador de rol. Desde esos dos intereses
surge la motivacién para poder responder a la pregunta de investigacion. A partir de
los conceptos de fantasia, lazo social, deseo y pulsion en las obras de Freud y de
Lacan, se plantearan relaciones con el fenbmeno de los juegos de rol, en una
articulacion tedrico-practica con el testimonio de un jugador de rol, logrado en una

entrevista de investigacion.

El juego de rol de mesa se basa en la elaboracion oral de historias colectivas,
improvisadas en vivo. Un participante (llamado director, narrador o master) relata los
eventos acontecidos en el mundo ficticio y el resto de los jugadores representa los
personajes protagonistas. Sus limites son las reglas del sistema de juego, las

intervenciones del narrador y la imaginacion.

Los juegos de rol de mesa son una actividad popular entre adultos y jévenes de
hoy en dia. Existen diferentes tipos (de mesa, en vivo, por foro, en videojuegos rpg,
mmorpg, etc) y miles de tematicas (histérico-realistas, fantasia medieval, futurista

ciberpunk, etc.).

En su préctica, los juegos de rol de mesa no difieren mucho del modo de juego
de un nifio en su etapa simbodlica, pero con la particularidad de ser jévenes o adultos
sentados alrededor de una mesa. Las reglas de juego son mas complejas y las
tematicas de las historias producidas, mas elaboradas. Esto motiva las preguntas de
investigacion, en relacion a la funcion del disfrute del fantaseo ludico de un adulto, la

posibilidad del juego grupal, el lazo social y el rol del adulto en la sociedad actual.
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Guiado por una entrevista, se exploraran las teorizaciones de los juegos de rol
hechas por especialistas en el disefio de juegos (no psicélogos), para luego

relacionarlas con las teorias psicoanaliticas.

Preguntas de investigacion

e ¢ Cual es la funcién de un juego de rol de mesa en la economia libidinal
de un jugador particular?

o (Es posible relacionar el juego de rol con las teorizaciones
psicoanaliticas sobre fantasia, lazo social, deseo y pulsion?

e ;Qué se comparte entre los miembros del grupo de juego en la
situacion de partida? ¢ Qué debe perderse para poder jugar?

Objetivo General

e Explorar desde los conceptos psicoanaliticos fantasia, lazo social,
deseo y pulsién, la funcién del juego y en particular del juego de rol de

mesa.

Obijetivos Especificos

¢ Definir los juegos de rol y sus formas, su historia y teorias.

e Rastrear en estas definiciones posibles relaciones con conceptos
psicoanaliticos enunciados anteriormente.

e Articular teoria y practica con vifietas de una entrevista a un jugador de

rol.

Hipotesis

El juego de rol de mesa es un recurso actual que puede funcionar para algunos
sujetos como modo de articulacion entre pulsién y deseo, en su economia

libidinal, y como modo de sostener un lazo social.
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Metodologia de investigacion

El estudio que se lleva a cabo en la presente investigacion, es de tipo
cualitativo, de caso Unico. Consiste en describir fendmenos, situaciones,
contextos y eventos suscitados en el soporte empirico de una Unica unidad

muestral. A través de esto, se busca:

detallar como son y como se manifiestan, buscando especificar sus propiedades,
las caracteristicas, como asi también perfiles de personas y grupos, comunidades,
procesos, objetos o cualquier otro fendmeno susceptible de andlisis. Se recolectan
datos sobre varios conceptos, aspectos, dimensiones o componentes del
fendbmeno que se quiere investigar y se relacionan con las conceptualizaciones
previas sobre el tema segun el marco tedrico, pudiendo asi constituir una base de

relacion para futuros trabajos. La eleccién del caso, es instrumental.
(Le6n & Montero, 2005)

Es decir, es elegido por ser prototipico. Debido a la poca investigacién sobre
este fendmeno (juegos de rol de mesa), ésta puede ser contrastada a futuro
con otras investigaciones para determinar su representatividad, marcando un

antecedente que la presente no posee.

Para investigar la hipétesis, se expondra brevemente la historia de los juegos
de rol de mesa; se describiran diferentes teorias realizadas por personas
ajenas a la psicologia sobre estos juegos. Estas teorias fueron desarrolladas
por disefiadores de juegos para poder explicar los fenébmenos que se producian
en las mesas de rol y asi explorar sus limites y posibilidades. Luego, con la
entrevista de investigacion como marco, se recorrerd un desarrollo teérico a
través del psicoanalisis en relacién a los conceptos que suscite la misma. Por
ultimo, se ensayaran algunas relaciones posibles y validas para este caso en

relacion a los juegos de rol de mesa.
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Antes de explorar el juego de rol de mesa en particular y el juego desde el
psicoanalisis, se describirdn algunas teorizaciones sobre los juegos en general para
introducir en la tematica, en especial, las enunciadas por Platon y Huizinga, desde la
perspectiva que utiliza Graciela Scheines en su libro Juguetes y jugadores (Scheines,
1981).

El juego para Platéon

Platén, en el libro VII de Las leyes (1951), describe su vision sobre los juegos
en la vida griega de la Antiglledad. Los juegos de los nifios constituian una ejercitacion
de la vida adulta y eran el medio para formar al hombre completo del futuro. En las

palabras del autor:

[...] para ser un hombre completo en cualquier profesion es preciso que se
ejercite en ella desde la infancia, lo mismo en sus diversiones que en sus actos
serios, sin despreciar nada que tenga relacion con la misma; por ejemplo, el que
quiera ser un buen labrador o un buen arquitecto, es preciso que se entretenga
desde los primeros afios, el uno en construir pequefios castillos, el otro en remover
la tierra,, que el maestro que los ensefie, facilite a uno y al otro pequefios
instrumentos modelados como los verdaderos; que haga que aprendan desde
luego lo que es necesario que sepan antes de ejercer la profesion; por ejemplo, el
carpintero, a medir y a nivelar; el guerrero a montar a caballo o cualquier otro
ejercicio semejante por via de pasatiempo; en una palabra, es preciso que por
medio de juegos dirija el gusto y la inclinacion del nifio hacia aquello a que debe
consagrarse para cumplir su destino.

(Platén, 1951, pag. 798)

El sentido de la obra se deja entrever en todas sus paginas, como un intento de
ocultar los origenes de las leyes para dar un fundamento indiscutible y sélido al
Estado. Sin dar a conocer las raices de las leyes, sélo los mecanismos de ensefianza
y transmision de las mismas y definiendo al hombre como “un juguete que ha salido de
las manos de los dioses” (Platén, 1951, pag. 803), él supone asegurar un futuro
prometedor para la Republica. El papel del juego toma gran relevancia en esta tarea,
siendo el método ludico la manera de “conducir al alma del nifio a amar aquello que,
cuando sea grande, debe hacer de él un hombre cabal en el género de ocupacion que
ha elegido” (Platon, 1951, pag. 643).
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Para Platén, no hay efectiva educacion sin juego, y no hay juego sin placer. La
actividad ludica esté indisolublemente asociada a la sensacion placentera y, como tal,
no necesita motivos para ser realizada. Asi, el placer se volveria el fin consciente del

nifio, posibilitando ocultar el propésito educativo.

A su vez, el placer da cuenta de la caracteristica erotica (amorosa) de la
relacion del jugador con el juguete y la actividad ludica. Basdndose en esto, Platon
diferencia el Ocio del Negocio, es decir, “juego” de “trabajo”, “amor por el objeto”
(juguete) de “amor por la riqueza”, “valoracion de la calidad” de “busqueda de
cantidad”.

Cuando los juegos no se practican en los Estados, afirma Platon, predomina “la
pasion por las riquezas”, “el afan de acumular objetos”, “la ansiedad por la
ganancia del dia”. El Estado, entonces, se convierte en “una sociedad de
mercaderes, de traficantes de mar, de comerciantes, de bandidos o ladrones, de
tiranos, de hombres que miran la guerra como un oficio”, hombres desgraciados,

califica Platén, que pasan la vida “en un hambre continua que devora su propia

» o«

alma”, “en una avidez de riquezas que no deja a nadie descansar”. La actividad
civica se convierte entonces en “el mas penoso y servil de los trabajos”.
(Scheines, 1981, pag. 5)

La oposicién entre el negocio y el ocio se puede relacionar de cerca con las
afirmaciones de Sigmund Freud sobre el juego. Si se toma en cuenta la sociedad
moderna y utilitarista en la que el autor vienés vivid, se puede entender por qué califica
al juego como una actividad exclusivamente infantil y deja para el adulto la posibilidad
del fantaseo privado o el arte como Unicas expresiones permitidos de los deseos
eroticos sin motivo aparente. El mundo moderno del siglo XIX, tanto en el capitalismo
como en el socialismo, aplicando la ciencia y la técnica racionales a las vidas de los
sujetos, deja por fuera al ocio como algo irresponsable e infantil, alejado del ideal de
seriedad esperado en los adultos. Esto muestra una posicion diametralmente opuesta
a la de Platén en este pasaje. Para el autor griego, el juego es indispensable para la
formacion del buen hombre del Estado; en cambio, para Freud, basado en el ideal de
progreso del capitalismo occidental, el juego es vergonzoso e irresponsable. Mas

adelante, a través de Huizinga se desarrollard mas esta idea para llegar a Freud.

A su vez, es vital destacar la importancia de la relacion erética con el objeto en
este pasaje sobre Platon. La relacién con los objetos es uno de los elementos mas

basicos para el andlisis psicoanalitico freudiano y siempre esta es eroética. Esto da un
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indicio de la implicancia del placer y la pulsién en todo juego, y por ende, también en
los juegos de rol de mesa.

En resumen, el juego para Platén es concebido como mimesis de la vida seria,
anticipo y ejercitacion de la vida real que se vivira, gracias a este, con mayor
perfeccion. A su vez, en la versién practicada por adultos, es sana y honesta
competicion de unos ciudadanos contra otros, competicién que implica la integracion al
grupo social. En efecto, las luchas y competencias refuerzan el vinculo del ciudadano
con la colectividad, a la vez que se mantienen dentro de ciertos limites establecidos

tacitamente por el honor y el buen gusto inherentes a toda actividad ludica.

Paraddjicamente, el juego, concebido como imitacion de la vida seria, por lo
tanto ficcion, no carece de un riesgo real, de un auténtico peligro que provoca en el
jugador un miedo absolutamente licito. Es que, como bien puntualiza Platén, jugando
podemos arribar a la muerte o a heridas incapacitantes. Platon propone, pues, los
juegos con la muerte, juegos de vértigo y de azar, donde lo que se apuesta es la
propia vida; donde jugar y vivir pueden confluir y concluir en el mismo punto, pero
dentro de un universo delimitado por las leyes de juego. Esto posibilita al ciudadano
poder concebir la muerte como parte del juego y, luego, ese juego como “ensayos
para un sometimiento al logos que templa al futuro ciudadano y lo condiciona para la
vida civica” (Scheines, 1981, pag. 11). Dicha actividad acostumbrara al nifio a no
obedecer a su razon individual, sino a la légica que rige el juego que esta obligado a
jugar, de modo analogo a como debera someterse a la logica de las leyes del Estado
en su vida adulta. Pero también nos orienta a la relaciéon entre la apuesta en todo
juego. Cuando se juega, se apuesta a una eleccion, renunciando a otras. Sin importar
qué juego se juegue, siempre existe el riesgo de perder. A su vez, se trata de una

pérdida implicita, en tanto el mismo acto de eleccioén incluye una pérdida.

En este Ultimo punto, la perspectiva platénica coincide en alguna manera con el
Principio de Realidad freudiano, en el punto en que, al instaurarse la imposibilidad de
completud o de satisfaccion total, tal como busca el Principio de placer, el sujeto debe
utilizar rodeos y condiciones légicas para sublimar la angustia que genera la
imposibilidad que se impone en la vida humana. Entre estas imposibilidades, la muerte
es un punto inabarcable para la psiquis, por lo que su inclusion en el juego le permitiria
tramitarla de alguna manera y, a su vez, reprimir deseos que no armonicen con la vida
en sociedad. Desde Lacan, la construccion de una ficcion como la fantasia le permitiria

al sujeto velar esta falta angustiante, velar lo real al modo del fantasma.
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Estas relaciones con las teorias psicoanaliticas nos ponen en posicion de
preguntar sobre la funcién de los juegos de rol en particular, no solo como actividad
ladica, si no, también, por ser un juego de creacion de ficciones improvisadas. A su
vez, la consecuencia de integracion social de los juegos para Platon (como educacién
y como competencia) abre el campo para la pregunta sobre el lazo social con respecto
a los juegos de rol de mesa.

El juego para Huizinga

Johan Huizinga (filésofo e historiador holandés) en su libro Homo ludens
(publicado en 1938) toma al juego como objeto de estudio filoséfico, destacando la
funcion ludica del mismo. Haciendo referencias a pensadores griegos, escritores del
siglo XVIl y algunos esteticistas del siglo XVIIl, muestra que, hasta la aparicion de su
libro, nunca se habia definido el abordaje sobre los juegos en torno a lo ladico. Los
pensadores y autores anteriores o mostraban como cosa de nifios, actividad inutil,
pasatiempo o perdedero de tiempo, y “su caracter non sancto en la 6ptica de la moral
cristiana y occidental —que gira en torno al trabajo y al esfuerzo, y al valor redentor del
sufrimiento— le negaron el privilegio de ser objeto de un pensamiento responsable y
sistematico.” (Scheines, 1981, pag. 16)

Es importante subrayar que, en Huizinga, el juego por excelencia es el agonal,
es decir, el juego de competencia. Crea una jerarquizacion de los juegos de acuerdo a
grados de perfeccién: desde los garabatos con lapices, que pueden ser calificados de
juego, “pero sin duda del grado mas bajo, a la par del juego del bebé, ya que le falta
por completo la estructura superior del juego social organizado” (Huizinga, 1968, pag.
243) hasta el juego agonal. Este Ultimo es la antitesis de dos o mas grupos que
compiten subordinados a determinadas reglas, lo describe como la forma superior de
juego, que “potencia y eleva a una esfera superior la personalidad individual y

colectiva” (Huizinga, 1968, pag. 96).

El autor holandés se inserta en la novedosa modalidad en el pensamiento
occidental que consiste en prestar atencion a lo que en apariencia es trivial, inGtil o
poco serio y que, después de un analisis riguroso, se revela como importante, decisivo
y poderoso. Afirma que “el juego es mas viejo que la cultura”, “la cultura al principio se

juega [...]. La cultura humana brota del juego y es juego, y se desarrolla jugando.”
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(Huizinga, 1968, pag. 75). Concuerda con Platon en el caracter formador y creador del
juego, pero extendiéndolo a toda la humanidad. Ya no es s6lo una actividad que educa
a los ciudadanos, sino que lo eleva al lugar de antecesor de toda la cultura de la
humanidad como conjunto. Afirma que los hombres primitivos empezaron jugando sus

mitologias, estructuras sociales y tradiciones.

En su libro, hace un recorrido por la historia occidental rastreando su hipétesis,
desde estadios arcaicos de la humanidad hasta fines del siglo XVIII: La vida en el
Imperio Romano conserva la apariencia de juego que hereda de los griegos, pero
despojado de contenidos sacros. La Edad Media, por su parte, rebosa de juegos
populares, desenfrenados y paganos, de los marciales juegos de caballeria y de los
refinados y exquisitos juegos del amor cortés. Pero es durante el Renacimiento
cuando el juego logra la perfeccion y espiritualidad de la obra de arte; llega a afirmar
que “toda la actividad espiritual del Renacimiento es un juego” (Huizinga, 1968, pag.
275). Este juego se va complicando con fatuas complejidades, se exagera e irrealiza a
medida que avanza el siglo XVII, derivando en el Barroco. Al final de su recorrido,
recupera su diafanidad en el siglo XVIII, profundamente signado por una actitud
eminentemente competitiva; la formacion de clubes clandestinos, asociaciones
literarias, sociedades secretas, coleccionismos, salones y conventiculos, entre otros,
marca una fuerte inclinacion a los juegos. Por ultimo, el siglo XIX, severo y utilitario, es
condenado por Huizinga, porque la institucionalizacion de los “juegos serios”
reemplaza a los juegos auténticos y creadores. La profesionalizacién de los deportes,
convirtiéndolos en un asunto de Estado de seriedad internacional, la pérdida del
sentido del humor en los juegos de azar, donde se pierde la actitud ludica, es decir, la
espontaneidad y la despreocupacion. Ademas de la pérdida del contenido sacro, el
cual otorgaba sentido a los juegos agonales en la Antigledad y los conectaba
vitalmente con el todo social, la guerra, la economia, la técnica racional y la seriedad
capitalista de persecucion de la ganancia, muestran en Huizinga un profundo
pesimismo apocaliptico en consonancia con los autores y pensadores de post-guerra
(Orwell, Jinger, Toynbee, etc.). Esto lo lleva a preguntarse, en una tonalidad oscura y

desanimada: ¢ cudl es el porvenir de una civilizacién donde el juego no tiene lugar?

En esta tesina, tal vez se podria pensar al juego de rol como respuesta a esa
pregunta, al ser éste una actividad que surge en los afios 1970, en una sociedad
marcada por la crisis del capitalismo, donde se empiezan a cuestionar los modos del

sujeto en el sistema, con un espiritu de rebelion y que apunta a la creacion y libertad.
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Aungue no en su caracter agonal, la hipétesis del presente trabajo disiente y, a la vez,
continla esta cuestién desde donde quedd en el Homo Ludens. El juego de rol, como
uno de los sintomas en una sociedad posmoderna, podria llegar a generar nuevos
lazos y posibilitar identificaciones imaginarias que soporten a los sujetos. Pero no
hasta alli nos permite pensar Huizinga; también en su afirmacién del juego como
antecesor de la cultura demuestra como la trama humana se juega en su totalidad. El
humano juega a muchas cosas, aunque no siempre con sentido ludico evidente; en su

mayoria juega su realidad.

A su vez, la definicidbn de juego para Huizinga y las caracteristicas del juego

agonal, como juego por excelencia, nos permitirdn relacionarlo con los juegos de rol.

[Definicion de juego:] Accidn que se desarrolla dentro de ciertos limites de tiempo,
espacio y sentido, en un orden visible, segun reglas libremente aceptadas y fuera
de la esfera de la utilidad o la necesidad materiales. El estado de &animo que
corresponde al juego es el arrebato y entusiasmo, y, sea de tipo sagrado o
puramente festivo, segun el juego, a su vez, sea una consagracion o regocijo. La
accion se acompafia de sentimientos de elevacion y de tensién y conduce a la
alegria y el abandono.

(Huizinga, 1968, pag. 194)

El concepto de sistema de las teorias de los juegos de rol (ver Teorias de los
juegos de rol, en el Capitulo Il) esta estrechamente relacionado con los “limites” que
menciona el autor holandés, junto con las reglas libremente aceptadas. A su vez, el
Sistema de Lumpley agrega las reglas tacitas de la situacion de juego y el grupo en
particular. EI campo de juego como Tiempo, Espacio y Sentido, diferentes a la vida
cotidiana, podria dar cuenta de las prolongadas horas en que los jugadores de rol
desarrollan sus partidas. En este Espacio imaginario (ver Teorias de los juegos de rol,
en el Capitulo 1), las ficciones son tomadas como paréntesis de la vida cotidiana y
seria. Esto permite a los jugadores disponer sus fantasias para su expresion, sin las
trabas de la verglienza publica que describe Freud. En este sentido, la situacién de la
partida de rol daria cobijo y marco para el trdmite de contenidos reprimidos, al modo
de un suefio, o analogo al escenario como espacio y tiempo para que el artista

desarrolle su fantasia, protegido por el Ars poética. En las palabras de Huizinga:

[sobre el juego] Sus construcciones son ilusorias y la energia desgastada en
ellas, aparentemente superflua e infructuosa. Una isla en la corriente cotidiana de

la vida. Como tal implica limites de espacio y de tiempo. Es circulo cerrado, esfera
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cargada de significado para los que estan dentro, y absurda y sin sentido para los
de afuera.
(Huizinga, 1968, pag. 229)

Otra caracteristica esencial para el juego en Homo ludens es la de la tensién y
el misterio. Todo juego gira alrededor de esta caracteristica, como el espacio vacio
gue posibilita el movimiento en los rompecabezas deslizables; el misterio y la tensién
de alguna cuestion irresoluta, y hasta a veces irresoluble, hacen de motor al jugar.
¢Quién gana? Es la cuestion mas comdn como misterio, poniendo en tension la
posibilidad de la competencia entre los jugadores para cumplir con las condiciones de
victoria, enmarcadas en las reglas. “La tensién determina la conciencia de la
importancia y valor del juego, y cuando crece, hace que el jugador olvide que esti
jugando” (Huizinga, 1968, pag. 83). “El hombre que juega, como el hechicero
disfrazado de animal en la ceremonia tribal, “vive” su juego como real aunque, muy en
el fondo, conserve la conciencia de “ser como si”. Asi, la tensibn que mantiene al
jugador jugando no solo lo compromete a su inclusién, si no que posibilitaria la
expresion de contenidos reprimidos, como antes se menciond. La estructura de un
ambiente controlado que incluye un misterio, es similar al Ars poética que despoja de
represiones y verglienzas al artista y le permite sacar placer de la expresion de sus
fantasias. El espacio vacio posibilitaria al sujeto desear en el modo particular que
determina el fantasma como guién imaginario. Mas adelante se podra relacionar esto

mas extensamente (Ver Jugar con otros en Segunda parte: Discusion).
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Los juegos de rol son una actividad muy practicada actualmente en Argentina y
el mundo. Desde los ‘70, han conseguido miles de adeptos. Hoy existen diferentes
tipos (de mesa, en vivo, por foro, en videojuegos rpg, mmorpg, etc) y miles de
teméticas (historico-realistas, fantasia medieval, futurista ciberpunk, etc.).

El juego de rol de mesa se basa en la elaboracién oral de historias colectivas,
improvisadas en vivo. Un participante (llamado director, narrador o master) relata los
eventos acontecidos en el mundo ficticio y el resto de los jugadores representa los
personajes protagonistas. Sus limites son las reglas de juego, las intervenciones del

narrador y la imaginacion.

Aunque jugar pareciera una actividad exclusiva de los primeros afios de la vida,
la mayoria de los jugadores de rol no son nifios, sino jovenes y adultos de entre 15y
40 afios. No juegan en competencia, no juegan por un premio, No apuestan. Sus
partidas se basan en el relato de ficciones complejas, cooperativas y sin otro objetivo
gue el de construir una historia, como en el juego simbdlico del nifio. En el desarrollo
de un juego de rol, la competencia no se establece entre jugadores, sino que es
exclusivamente narrativa. Es decir, en base a los conflictos que se presentan en el
relato, los éxitos o fracasos son ldgicos y exclusivos de cada historia. Esto lo diferencia
en gran medida de la mayoria de los juegos que definen un final del juego,
determinando condiciones de victoria 0 derrota desde las reglas generales que se
comparten de partida en partida. Por ejemplo, en el ajedrez se gana con jague mate,
en el truco al llegar a las 15 buenas, en cambio, en una partida de rol la condicién de
victoria se determina en relacién a los conflictos planteados en el desarrollo de la
historia, permitiendo también las resoluciones tragicas, y no so6lo heroicas; por
ejemplo, podria decirse que la muerte de todos los personajes malditos podria ser una
victoria, al resolver el conflicto de la trama narrativa, al estilo de una tragedia griega,
aungue también podria resolverse quitando la maldicién realizando alguna proeza

imposible, como el ascenso al Olimpo.

Algunos participantes otorgan a esta actividad una gran significacion
emocional. En algunos casos, mencionan solamente sentidos lidicos, pero en su
mayoria la asocian con alivios catérticos, descargas de agresividad, sensaciones de
éxito o hasta lo relacionan con el bienestar personal. Casi todos presentan fuertes
identificaciones con la denominacién de rolero. De eso se puede inferir la hipotesis de
esta tesina sobre la funcion de arreglo con la falta de ser, constitutiva del sujeto,

tomando para cada uno una modalidad diferente.
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Como toda actividad de ocio, se puede relacionar a los juegos de rol con la
subjetividad del jugante, particular para describir los mecanismos que funcionan para
él. En los nifios, estos mecanismos fueron ampliamente explorados por Freud y luego
por M. Klein. Pero ¢qué hace del jugar rol una actividad que atraiga tanto a jévenes
adultos?; ¢qué ganancia de placer obtienen los adultos con ficciones de caballeros,
elfos y dragones totalmente alejadas de sus vidas cotidianas?: ¢estan realmente
alejadas de la vida de los jugadores? O, como fue expresado en las preguntas de
investigacion: ¢.cudl es el lugar de un juego de rol de mesa en el la economia libidinal

del jugante?

En Freud, podemos encontrar orientaciones sobre el placer en el fantaseo.
Aunque el término juego solo se encuentre referido a los nifios en el texto del creador
literario (Freud, 1908 / 1991), el autor alerta sobre una elevada ganancia de placer en
la fantasia. Al llegar a la adultez, sélo podemos encontrar referencias al humor, los
suefios diurnos y la creacion literaria, diferenciando los dos ultimos por el efecto que
obtiene la revelacion de esas fantasias. Tanto el poeta como el humorista, al ejecutar
su obra, producirian placer en el publico, con el Ars Poetica como recurso. En cambio,
si el sofiador revelase su fantasia, produciria escandalo en los oyentes y vergiienza en
él. Pero el autor destaca que, en los tres tipos de fantasia mencionados, existe un
factor comun que las impulsa: un deseo insatisfecho como fuerza pulsional, donde la
fantasia seria el cumplimiento de ese deseo, como ‘rectificacion de la insatisfactoria
realidad” (Freud, 1908 / 1991). Con esta afirmacién, el padre del psicoanalisis nos
pone en evidencia el caracter comun de placer en toda fantasia, aunque advierte que

los placeres puedan ser de diferentes indoles (Freud, 1920 / 1992).

En su texto Pegan a un nifio (Freud, 1919 / 1992), retoma el tema de la
fantasia para analizar esa formulacién que obtenia comUnmente de sus pacientes
histéricos y obsesivos, constituyendo asi una formula de las fantasias. Esta formula se
compone de tres tiempos, sobre una variacién gramatical, donde, entre dos momentos
sadicos (1° El padre pega al nifio que odio y 3° El maestro le pega al nifio, entonces él
me ama a mi), existe un segundo que no se expresa nunca. Momento masoquista, de
reconstruccion en andlisis y de dificil aceptacion consciente por parte del paciente.
Estas fantasias son “el tesoro de un sujeto”, apareciendo como su “propiedad mas

intima”, pero que le otorgan un placer privado y vergonzoso.

Miller (1984), siguiendo a Freud y desde Lacan, retomara este texto para hablar

directamente de fantasma como traduccion de fantasia en Freud, diferenciando una
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posibilidad de hablar de fantasmas (en plural, con una variada riqueza de personajes,
la selva del fantasma en Lacan) y de un fantasma, al que llamara fantasma
fundamental. A éste Ultimo, lo relaciona precisamente con el segundo momento de la
fantasia “pegan a un nifio”, como construccién, decantada de toda la fantasmatizacién
a través del trabajo analitico. En el otro extremo de la misma progresién de esta
fantasmatica ubicard al suefio diurno como su manifestacién consciente. Es en este
extremo donde se podra buscar la ubicacion de la actividad rolera como fantaseo
consciente y ladico, ya que, para la exploracion del fantasma fundamental, es

necesario un andlisis finalizado o cercano al pase.

Esta linea que traza Miller (desde el fantasma fundamental hasta el suefio diurno)
esta completamente al servicio del principio de placer. Citando al autor: “me parece
una hipétesis estrictamente lacaniana que el fantasma es como una maquina para
transformar el goce en placer. (...) En este sentido, el fantasma tiene una funcién
semejante a la del juego, y que es, a partir de una situacion tanto de goce como de

angustia, la de producir placer." (Miller, 1984).

No podemos dejar de notar que entre el juego de rol, como produccién imaginaria
de una ficcion que se construye con los otros jugadores, y el suefio diurno, como
manifestacion consciente de la fantasia, persiste la diferencia que marcaba Freud
entre la obra poética y el fantaseo del neurético, la de la verglienza. El jugador de rol
disfruta de jugar en grupo y hasta de contar a todo el que preste el oido interesado
para escuchar sus aventuras imaginarias. Tomando el factor comin de ambas
manifestaciones como placenteras (un placer privado, otro publico), surge la pregunta
sobre si el Ars poetica que menciona Freud podria hacer una extension de la linea que
hemos trazado hasta ahora, que conecte las fantasias con las aventuras imaginarias
de elfos y dragones. Tomando esta relacidn como positiva, se estableceria una guia
para los conceptos psicoanaliticos que se relacionan con el rol en el psiquismo de los
jugantes. A partir de conceptos como deseo y lazo social y el solapamiento de los
placeres privados o publicos, se intentara explorar la pregunta de si puede compartirse

algo de esta actividad grupal y hasta dénde.
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Hacia una definicion

¢, Qué es un juego de rol?

Esa es una pregunta que todo rolero, que haya mencionado esta actividad,
debe haber respondido muchas veces. También, en casi todos los manuales de juegos
de rol, se encuentra por lo menos un capitulo dedicado a explicarlo. En los anexos de
esta tesina se han recopilado citas de algunos manuales de diferentes juegos de rol
para dar un vistazo panoramico y general a esta actividad tal y como los autores de los
mismos los conciben (ver Algunas definiciones de juego de rol extraidas de manuales
en Apéndices). A continuacion, se destacaran los elementos importantes de las

diferentes definiciones.
Un juego de rol es:

¢ Una actividad grupal, cooperativa

e Con el objetivo de contar historias (narracién), basandose en el didlogo,
la representacion y la imaginacion

e Con un conjunto de reglas, administradas por un Arbitro (DJ Ver
Glosario en Apéndices), que define los personajes de los otros
jugadores en una Ficha (Hoja de Personaje Ver Glosario en Apéndices)
y establece un universo en el cual estos interactien

e Se utilizan Hojas de personajes, lapiz y papeles. También dados
especiales que, con los datos de la Hoja de personaje y la intervencion
del DJ, definiran el éxito o fracaso de las acciones intentadas por los
Personajes. El uso de estos elementos esté definido por el Sistema de

juego, concepto que se tratard mas adelante.

Para mayores detalles sobre el vocabulario especifico al hablar sobre los

juegos de rol, dirigirse al Glosario en los Apéndices.

Breve recorrido historico de los juegos de rol de mesa en el

mundo

Aunque el primer juego de rol publicado comercialmente fue Dungeons &

Dragons en 1974 (Gigax & Arneson), su historia no comienza alli. Muchos elementos
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tuvieron que confluir para que lo que hoy conocemos como juego de rol fuera posible.
Desde el teatro improvisado, juegos de salén y juegos de mesa, Wargames,
asociaciones de recreacion historica (entre las mas conocidas se encuentran las
llamadas ferias medievales) hasta los juegos de rol indie o inmersionistas de las
escuelas escandinavas hay mucha historia. Un breve recorrido posible se intentara

trazar a continuacion.

Antecedentes

En pocos trabajos sobre los juego de rol se reconoce que desde el inicio de la
humanidad los nifilos juegan a representar ficciones en su juego simbdlico, sobre
reglas mas o menos discernibles. Se pueden deducir estas reglas a través de la
observacion, hasta cuando el juego es solitario, y son mas evidentes cuando es

compartido con otro nifio.

Esta tesina, por su orientaciéon psicoanalitica, no puede iniciar un recorrido
histérico sin incluir a los infantes. Por ello, en apartados posteriores se explorard mas
a fondo el juego infantil, aunque la mayor parte de la informacién registrada en

historiales tenga como protagonistas a adultos.

Entre los siglos XVI y XIX, la Commedia dell’arte, en las calles de la Italia
medieval, entretenia a grandes y chicos con personajes, didlogos y situaciones
improvisadas en mundos imaginarios. En esta actividad, los grupos de teatro
ambulantes, con disfraces carnavalescos y acrobacias, montaban un espectaculo
nuevo en cada puesta, basandose en los canovacci, bocetos de guiones
esquematicos, que por su simpleza permitian la improvisacion (es por esto que
también se le llamaba commedia all'improviso) (Testaverde, 2007). Estos canovacci
s6lo incluian una idea esquematica de la trama de la obra e indicaciones para entrada
y salida de personajes, pero sin didlogos establecidos. En el Diccionario del Teatro se
lee: “El esquema rector del actor (el guion) se obtiene (cada actor improvisa) tomando
en cuenta el lazzi (indicaciones sobra la interpretacion de escenas cdOmicas)
caracteristico de su rol, y la reaccion del publico.” (Pavis, 1984). Con estas formas
lograban evitar la censura (nada sutiles, considerando las politicas inquisidoras
medievales) y generar una puesta diferente dependiendo del publico ante el cual se
presentaban. En estas commedias se pueden ver elementos que luego usaran tanto

los Juegos teatrales de Viola Spolin como los juegos de rol, entre ellos, la
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improvisacién de un personaje en base a un rol que define sus posibilidades y un

boceto esquematico que establece sélo una idea de la trama.

Wargames

Los Wargames han entretenido principalmente a adultos y luego a jovenes
durante siglos. Wargame, juego de guerra en inglés, toma este nombre de Kriegspiel
(Juego de guerra en aleman). El Kriegspiel fue el primer juego con reglas especificas
para la recreacion y ficcionalizacion de enfrentamientos armados con miniaturas de
unidades militares sobre un tablero que representaba diferentes terrenos. Tomando
elementos de otros juegos de mesa de estrategia (como el ajedrez, el chaturanga y el
go), el teniente prusiano Georg Leopold von Reisswitz y su hijo crearon en 1811 un
sistema de simulacion para el entrenamiento de estrategas. El disefio del teniente
consistia en un juego de comité bélico que utilizaba mapas militares, un arbitro, tablas
de probabilidad y reglas detalladas para resolver los conflictos. El Kriegspiel de Von
Reisswitz se hizo tan famoso que se habl6 que la victoria aplastante contra el Segundo
Imperio Francés (1870) habria sido imposible sin él. Aunque se pueden rastrear otros
antecedentes, la fama del Kriegspiel de Reisswitz inauguré una serie de juegos (ya
desde un aspecto mas ludico), entre los que se pueden encontrar L’Attaque (Francia,
1909), del que se derivo Stratego, agregando un arbitro (EEUU, 1960), Little Wars (por
el escritor H.G. Wells en 1912) y que llegan al clasico HeroQuest o los conocidos Risk
o0 TEG y Warhammer Fantasy o Mordheim.

Esta extensa tradicién produjo una gran cantidad de reglas y formas de
representar acciones (generalmente batallas militares) en un mundo de ficcién en el
gue participaban adultos. Introdujo un arbitro que guiara la credibilidad y la legalidad
de las acciones y mantuviera una ldgica narrativa, elementos sobre los que se

desarrollaran los primeros juegos de rol.

Rol en vivo o juegos representacionales

Sobre la tradiciéon de los juegos de salon, de una duracién no mayor a una
tarde, en donde cada jugador representa un personaje en una ficcion reglada (como
Rey manda hasta los juegos surrealistas), estas practicas se empezaron a complejizar

y a extender en el tiempo hasta ocupar varias jornadas. Ejemplo de esto es el juego
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Asesino (Killer) (Jackson, 1991) que hizo furor entre los afios 1920 y 1950. En este
caso, cada jugador tenia asignada una victima y debia asesinarla con una palabra
clave, un objeto absurdo o una accion predeterminada (tarjeta de presentacion,
banana, sopapa o hasta un beso). Este juego se desarrollaba las 24hs, durante un
tiempo determinado de juego, mezclandose con la vida cotidiana. En este juego se
inspiré una pelicula con Marcello Mastroianni y Ursula Andress llamada La décima
victima (Petri, 1965).

En 1966, la Sociedad para el Anacronismo Creativo en Berkeley, Estados
Unidos, inici6 ferias medievales donde se vivia por un periodo de tiempo definido
recreando ese periodo histérico. Esto fue rapidamente replicado, iniciando Dagorhir en
Washington, 1967, el primer juego de rol en vivo que incluia armas medievales de
gomaespuma y reglas de batalla (juego que hasta el dia de hoy se continta).

Los pioneros de los Juegos de rol

El movimiento de Anacronismo Creativo de Berkeley incentivé a David Wesely
y Dave Arneson a modificar el wargame Stratego (Mogendorff, 1960). Utilizando el
sistema del juego de miniaturas y agregando lo interpretativo del Anacronismo, crean
Braunstein. Unos meses después, en el invierno de 1966, se invita a 9 jugadores a
una reunién para probar esta fusion y asisten 22. El invento tiene tal éxito que las

reuniones se repiten cuatro veces en esa temporada.

En agosto de 1969, Wesely conoce a Gary Gigax en la segunda GenCon
(Geneva Conventions, convenciones de juegos que se siguen celebrando hasta hoy) y
crean un juego de batalla naval. Gigax, en esa época esta trabajando en Chainmail,
con el mismo espiritu que el Braunstein, pero agregando un apartado de criaturas

fantasticas y magia escrita por Steve Perrin.

En el verano de 1971, Arneson, el compafiero de Wesely, adapta Chainmail
para crear Blackmoor y comienza a escribirse con Gigax sobre las historias que
elaboran. Ambos se retinen en 1973 y establecen las bases de lo que se publicara en
1974 como Dungeons & Dragons (Gigax & Arneson, 1974) y se conocera como la
Caja Blanca hasta el dia de hoy. Dungeons & Dragons sera el primer juego de rol

publicado en la historia como tal. Lo seguir4 de cerca RuneQuest publicado en 1978,
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por Greg Stafford y Steve Perrin (quien habia trabajado con Gigax en Chainmail)
(Stafford & Perrin, 1988).

En las GenCon actuales, David Wesely sigue dirigiendo Braunstein, el

precursor nunca publicado de los juegos de rol.

La época oscura

Pasada sélo una década de su creacion, los juegos de rol se extendieron a
través del planeta (gracias a editoriales en diferentes idiomas) y sus adeptos se
multiplicaron por miles. Esto no pas6 desapercibido para las agrupaciones
conservadoras Yy religiosas quienes influyeron en los medios, asociando esta actividad
con sectas saténicas, actividades ilegales y hasta patologias mentales.

Basandose en algunos hechos tragicos (Crimen del rol), ciertos medios de
comunicacion sugerian que los juegos de rol tenian que ver con asesinatos (Pérez
Abellan, 2005); otros, menos sutiles, llegaban a condenarlos como insanos: “[...] los
juegos de rol provocan necrosis fulminantes en los tejidos de la cabeza y del corazon.
Ideados para imbéciles profundos, o bien para volver profundamente imbécil al que
todavia no lo es [...]" (Torres, 1994).

Estas controversias crearon un fantasma de terror que asolaba a los padres de
los jovenes, temiendo por la salud mental de sus hijos, si jugaban a esos juegos
macabros. Nuestro pais no fue la excepcion, como se puede ver en un articulo de
Paginal2 de 2004 (ElI macabro “juego de rol” ahora tiene una victima en la Argentina,
2004). Su mediatizacion lleg6 a que se crearan peliculas y multiples ficciones sobre el
tema, como Mazes & Monsters (Stern, 1982) con un joven Tom Hanks o The game
(Fincher, 1997) con Michael Douglas y Sean Penn.

No tardaron en aparecer defensas de los juegos en diarios (Serra, 1999),
firmadas por autores literarios reconocidos (Pérez-Reverte, 1994) o estudios
académicos que investigaban la relacibn entre patologia y rol, con resultados
totalmente opuestos a las criticas prejuiciosas de los medios (Sanchez, 2007) (Pastor
Calvet, 2007). Incluso, en sentencias de los crimenes ligados a esta actividad, se llegb

a las mismas conclusiones (Sentencia del "caso Rosado", 1998).
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Sin embargo, los juegos de rol siguieron practicandose, pero ahora en secreto,
en sotanos oscuros o aticos llenos de polvo. Su veloz crecimiento fue opacado por un
tiempo, pero no ralentizado. Asi llegaron a Argentina y se distribuyeron de mano en
mano por fotocopias, en negocios de juegos de mesa o librerias. En esta época
empezaron a crearse multiples clubes de rol, asociaciones que permitian encontrar los
valiosos ejemplares de los libros de reglas, antes de la época de internet. Mendoza no
fue la excepcion, contando entre sus clubes mas importantes a Gargola negra

(Empieza hoy el encuentro estratégico, 2000).

Los ‘90 narrativos

Con la introduccion del internet por dial up, muchos grupos empezaron a
descubrir que jugaban cosas parecidas y los clubes de rol empezaron a intercambiar
manuales e informacion de manera mas agil. Los jugadores habian empezado a
construir metatramas que incluian mas de una mesa de juego y creaban personajes
que traspasaban el limite de la historia Unica para representarse en diversas sesiones
con diferentes Directores. Era coincidente con una revolucion de la narrativa no lineal
en los medios audiovisuales (como ejemplo se puede ver la serie Babylon 5
(Straczynski, 1994-1998), en la que los juegos de rol no se quedaron afuera. Ante
esto, las editoriales especializadas empezaron a trabajar en metatramas complejas
que abarcaran las historias. Aunque Shadowrun (Hume, Charrette, & Dowd , 1989)
(Ver Alguna innovaciones de los sistemas de juego... en Apéndices) fue un pionero en
este tipo de narrativa, Vampiro: la mascarada (Rein-Hagen, 1993) (Ver Algunas
innovaciones de los sistemas de juego... en Apéndices) se hizo mundialmente
conocido por ser un fragmento de una historia en un mundo moderno dominado por
criaturas sobrenaturales. En base a este juego, la editorial White Wolf publicé muchos
otros que habitaban el mismo universo (llamado Mundo de tinieblas) hasta con
posibilidades de interaccidon en una misma mesa: Hombre lobo: el Apocalipsis, Mago:

la Ascension, Wraith: el Olvido, Changeling: el Ensuefio, etc.

Esta revolucion narrativa desplazo el foco de atencién de los manuales desde
mecanicas numeéricas, tablas y colecciones de criaturas contra las que pelear (con
tablas para tesoros y objetos magicos) a trasfondos narrativos fuertes y complejos
donde la psicologia, sociologia, economia, politica y otros temas ocuparon gran

porcentaje de paginas.
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Siglo XXl independiente

Superados los afios de demonizacion mediatica y habiendo vivido la revolucion
narrativa, los juegos de rol ya estaban entrando en otra época. Las editoriales
especializadas comenzaron a proliferar y surgieron algunos escritores que publicaban

sus propios juegos independientes.

El cambio de foco a lo narrativo habia abierto puertas antes inimaginables y
demostrado que no soOlo de numeros y dados vive el rolero. Los escritores
independientes comenzaban a experimentar nuevas formas de interacciébn con los
sistemas de juego y esto les exigio teorizar sobre temas afines. Lo que los primeros
creadores habian logrado intuitivamente, debia ser sistematizado, analizado y
estudiado para explorar nuevas formas de juego o depurar juegos que, por variables
desconocidas, habian fracasado. Asi se empezaron a gestar las primeras teorias del

rol.

Los foros de internet, en especial The Forge, creada por Ed Healy, donde se
publicé el famoso articulo System does matter de Ron Edwards (Edwards, System
Does Matters, 2004) y las convenciones como Knutepunkt que se celebran desde
1997 en los paises escandinavos (Knutepunkt) fueron nucleos importantes de
pensamiento sobre las formas en que los juegos condicionaban las historias
resultantes. El objetivo de estas teorias fue crear nuevos juegos con sistemas soélidos
y experiencias mas ricas y variadas para los jugadores, asi como para orientar la

practica de los disefiadores de juegos.

Cabe destacar el papel importante que tuvo Finlandia en los juegos de rol, ya
gue este comenzd a considerarlos como una actividad cultural elevada al nivel del
cine, literatura, masica y teatro (sobre todo a los LARP o juegos de rol en vivo — Ver
Glosario en Apéndices). Para mayor informacién sobre este tema y los juegos de rol
Inmersionistas, dirigirse a Finlandia y los juegos de rol del Blog Baul Bizarro
(BrownieMan, 2010). En el apartado sobre las teorias sobre los juegos de rol se
explicara sobre el concepto de Inmersion finés, ademas, en los Apéndices se puede
leer el Manifiesto de Turku que presenta los principios de la escuela Escandinava

inmersiva.
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Teorias sobre los juegos de rol

En el caso de los juegos de rol, una teoria es un modelo de cémo funciona o se
producen los fendmenos asociados al juego. Intenta identificar los elementos de
los que se compone la experiencia de juego y como se interrelacionan. Determinar
qué relaciones entre los jugadores producen qué efectos, y como estos derivan en
experiencias ludicas. Una buena teoria deberia ser capaz de explicar por qué en
determinadas circunstancias se produce un juego satisfactorio, y por qué en otras
no.

En algunos casos el desarrollo de teorias sobre los juegos de rol ha sido un
esfuerzo académico. Sin mas intencion que explicar el fenémeno. Sin embargo, la
mayor parte del esfuerzo relacionado con los desarrollos tedricos esta asociado
con el disefio de juegos. Si se dispone de una teoria/modelo acertado, se pueden
derivar herramientas y técnicas para conseguir producir el tipo de juego que uno
desee, de una forma mas rapida, segura, simple y acertada que por mera intuicion.
Los disefiadores han estado siempre interesados en estos desarrollos teodricos,
buscando explicaciones que les ayuden a hacer desarrollos nuevos y afinados
para producir experiencias ludicas mas focalizadas y satisfactorias. Por tanto,
muchas teorias han sido desarrolladas por y para el disefio de juegos de rol.

(Gonzéalez-Escribano, 2008)

En el caso de esta tesina, las teorias de rol servirdn para relacionarlas con

conceptos psicoanaliticos y asi explorar la tematica especifica de la misma.

Principio de Lumpley

El llamado Principio de Lumpley define el Sistema de juego. La idea fue
introducida por Vincent Baker en los foros de The Forge, pero fue Ron Edwards el que
la formaliz6 (bautizandola con el nickname de Vincent en dicho foro: Lumpley) de la

siguiente manera:

El sistema (incluyendo pero no limitAndose a las reglas) se define como los
medios por los que el grupo acuerda los eventos imaginarios durante el juego.
(Edwards, 2004)

Vincent Baker, en su blog Anyway, aclara este concepto de la siguiente
manera: “Lo que hacemos en cada momento para decidir lo que ocurre en la ficcion,

eso es el sistema del juego”. (Baker, System and character sole-ownership, 2006)
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Sistama

Dicho de otro modo, el sistema de juego es todo método de validacién de
elementos narrativos introducidos en el Espacio Imaginado Compartido (Ver mas
adelante, en el apartado The Big Model), el acuerdo del uso de las mecéanicas
descriptas en los manuales (tirar dados cierta cantidad de dados para sumar tal valor,
por ejemplo) y las interacciones de negociacién entre los jugadores (incluyendo alli las
relaciones personales que se establezcan entre ellos). Aplicando los principios de
Credibilidad y Autoridad (Edwards, 2004), todos los jugadores deben aceptar (implicita
o0 explicitamente) un elemento para ser incluido dentro del Espacio Imaginado
Compartido, si esta condicibn no se cumple, ese elemento quedara descartado (a
veces como un chiste fuera de juego o como una interrupcién). Asi, el sistema seria
especifico para cada grupo de juego particular, siendo las reglas (formas de uso de los
datos numeéricos en el libro basico) punto de partida, pero sin abarcar todo el concepto.
Entre mecéanica y sistema existen diferentes grados de acoplamiento que se explican
con mas detalle en la entrada El principio de Lumpley Il del blog El Rincon de Arturo
(Gonzalez-Escribano, 2008).

The Threefold Model

También llamado El modelo de las tres caras, GDS (Game, Drama, Simulation)
0 GNS (Gamism, Narrativism, Simulationism). A continuacidn se cita un texto de Arturo

Gonzalez-Escribano que servird como explicacion breve y clara:

Se origind en rec.game.frp.advocacy, sobre el afio 1997, a raiz de discusiones
sobre los diferentes estilos de juego, y sobre cudl era mejor. Se puede consultar en
sus formas originales en el sitio web de J.H.Kim.

Este modelo sencillamente describe tres tipos de intereses u objetivos que un
jugador puede tener cuando toma decisiones o interactia a través del sistema de
resolucion un juego de rol (Drama, Game, Simulation). Esto deriva en tres estilos

diferentes de juego.
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La idea fundamental del modelo es presentar la idea de que diferentes jugadores
pueden tener diferentes intereses sobre la experiencia que quieren obtener del
juego. Cada estilo se asocia a un tipo de objetivos diferentes. Por tanto no hay
unas maneras o estilos mejores que otros. Sencillamente hay objetivos diferentes,
maneras diferentes de obtener satisfaccion jugando a un juego de rol.

Si en un grupo hay jugadores con diferentes intereses u objetivos, se generaran
diferentes estilos de juego y seguramente problemas durante el desarrollo, ya que
cada uno estara intentando imponer sus objetivos y su forma de divertirse,
posiblemente de manera inconsciente, sobre los demas.

(Gonzélez-Escribano, 2008)

Los tres tipos de intereses u objetivos mencionados en el modelo se basan en
una clasificacién de jugadores citada del articulo System does matter (Edwards,
System Does Matters, 2004). A continuacion se describe tal cual como se tradujo en
un blog (Kell, 2013) (las cursivas son agregados de Kell). Las correspondencias entre

tipo de jugador de Edwards y el GDS se encuentran agregadas entre corchetes:

5> Gamist [Game]: Este jugador esta satisfecho si el sistema incluye un
enfrentamiento que él o ella tiene la oportunidad de ganar. Por lo general,
esto significa el personaje contra los PNJ, pero los Gamists también
incluyen el Rompe Sistemas y el jugador de rol de tipo dominador. Juegos
de rol muy apropiados para Gamists incluiyen Rifts y Shadowrun.
(jugadores saja-raja, munchkin y los recorre-dungeons pertenecen a este
tipo).

5> Narrativista [Drama]: Este jugador estad satisfecho si una sesion de rol
produce una buena historia. Juegos de rol de para Narrativistas incluyen
Over the Edge, Prince Valiant, The Vault Susurrar, y Everway.

5> Simulacionista [Simulation]: Este jugador esté satisfecho si el sistema
“crea" un mini universo de bolsillo sin dejar de describirlo. Los
Simulacionistas incluyen el bien conocido subtipo del Realista. Buenos

juegos para Simulacionistas incluyen GURPS y Pendragon.

Las mayores oportunidades de que un grupo de jugadores obtenga diversiéon
de una forma continuada se producen cuando todos los jugadores del grupo tienen las
mismas o similares prioridades cuando juegan juntos. Este conjunto de intereses

global ha sido denominado Agenda Creativa Compartida (Tarcikowski, 2004).
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The Big Model

Para explicar el Big Model, Arturo Gonzéalez-Escribano en Puntos basicos para
entender GNS y el Big Model (Gonzalez-Escribano, 2008) recomienda un articulo en
The Forge (Tarcikowski, 2004) que define algunos conceptos. A continuacion se

citardn los mas importantes:

5> Contrato Social: “Los juegos de rol son jugados por gente que quiere
divertirse. Por tanto, cualquier analisis de los juegos de rol debe comenzar
con los jugadores como personas reales, no con los personajes como
personas de ficcion. El contexto completo de la interaccién social entre los
jugadores ha dado en llamarse Contrato Social.”

5> Espacio Imaginado Compartido: Los participantes en un juego de rol
crean eventos imaginarios a través del juego. Para ello, las imagenes
mentales de lo que esta sucediendo deben encajar unas con otras al
menos en un cierto grado. Esas imagenes mentales, suficientemente

similares, han dado en llamarse Espacio Imaginado Compartido.

El Big Model es un conjunto de teoria sobre el funcionamiento de los juegos de
rol, propuesto por Ron Edwards. Es una descripcion de cémo funcionan los juegos
de rol como expresion de la interaccidn social entre jugadores y sus prioridades
creativas. Intenta explicar cémo estos diferentes aspectos influyen en el juego
utilizando un modelo jerarquico de cuatro capas, cada una de ellas siendo una
expresion o particularizacion de la anterior. Las cuatro capas son atravesadas y
gobernadas por la Agenda Creativa (intereses creativos) del grupo de jugadores.
El Big Model se presenta habitualmente como un diagrama con las cuatro capas,
una dentro de otra, atravesadas por la flecha de la Agenda Creativa.

(Gonzalez-Escribano, Las capas del Big Model, 2008)
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. CONTRATO SOCIAL Cortesia, Comida, Transporte

i . , Comunicacién, Amistad
jJuguemos a este juego!
= = Prestar la casa, Romance, otros...

EXPLORACION Autoridad, Credibilidad
g Principio de Lumpley
- Espacio Imaginado Compartido
T
Ll
5 Color * [Sistema * [Situacion = Personajes+Entorno ]]]
<L
a
E TECNICAS Preparacion de la aventura
o] Creacién de personajes (componentes, recursos)
< Resolucion (DFK, IIEE)

Sistemas de recompensa
DETALLES

Marracion, Actitud, Tiempo de camara
Referencias a las reglas, Tiempo de busqueda
Tiempo de manipulacién

[...]

En el grafico anterior se pueden ver en color azul y letra pequefia varios
elementos pertenecientes a cada capa. Vamos a repasarlos rapidamente.

En la capa del Contrato Social aparecen nombres de diferentes elementos que
pueden ser parte del contrato social. Todos son actitudes, relaciones y expresiones
de la interaccién social entre los jugadores. Estas son las que hacen que quieran
jugar juntos y que se organicen para llevarlo a cabo, justo en ese momento y lugar.
Con unas expectativas de diversion y relacion social concretas. De ahi la frase de
un color distinto que aparece en esa capa: jJuguemos a este juego!

Al plantearse la Exploracion el grupo elige de qué va a ir el juego, qué es lo que
se desea explorar. Ciertos elementos basicos determinan como se va a realizar la
exploracion. Las decisiones sobre el control de autoridad y credibilidad narrativa
(por ejemplo quien es el master si es que lo hay). En este nivel aparece el principio
de Lumpley, es decir, que todos los jugadores tienen que aceptar, aunque sea
tacitamente, los eventos y situaciones narrados para que estos se introduzcan
definitivamente en el espacio imaginado compartido.

En Técnicas encontramos las reglas del sistema de juego que utilizan los
jugadores para su exploracion. Decisiones sobre los mecanismos de preparacion
de aventuras, de creacién de personajes, el sistema de resolucién, que tipo de
mecanicas se utilizan (Drama, Fortuna, Karma), como se estructura la resolucion
(IIEE= Intencién, Iniciacion, Ejecucion y Efecto de las acciones), qué ciclos de
recompensa hay en el sistema para fomentar la actividad en una direccion

determinada. Todo esto forma parte del sistema de juego.
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Finalmente, todo el proceso se particulariza y realiza con los Detalles, que
incluyen las frases, eventos y situaciones que se narran, uno a uno, durante el
juego. Cuestiones como la actitud narrativa que usa un jugador en un momento
concreto, el tiempo de camara (el tiempo que un personaje es el foco de atencion
principal), las pausas para buscar reglas en el manual (tempo de busqueda) y
aplicarlas (tiempo de manipulacién). Todo eso son elementos de los Detalles, de
cémo se produce el juego real.

Componentes de la exploracién

En la caja de Exploracion aparece una ecuacion. Esta intenta resumir como se
relacionan los cinco componentes basicos de la exploracién: Personajes, Entorno,
Situacion, Sistema y Color.

La ecuacién indica que hay una relacién entre Personajes, Entorno y Situacion.
Fijando unos Personajes (personas o entidades de ficcién) y un Entorno (lugar,
tiempo y condiciones donde se desarrollan los hechos de ficcion), los jugadores
exploran la Situacién descubriendo y desarrollando relaciones entre los
personajes, el entorno y los hechos que suceden, tomando posturas y actuando
para afectar a esas relaciones, para bien o para mal.

Esto tiene también otra consecuencia. Si se construyen antes de empezar a
jugar y de manera muy definida los tres componentes (Personajes, Entorno y
Situacion), durante el juego los jugadores estardn sometidos a fuertes
restricciones. Se encontraran con los tres componentes ya desarrollados, restando
posibilidades y libertad a la exploracion.

La aplicacion del Sistema sobre los componentes interiores (Personajes, Entorno
y Situacién) hard que la exploracién se produzca. Finalmente, la aplicacion de
Color (detalles imaginarios sobre los otros componentes que no cambian aspectos
de la accion o la resolucién) hara que esta se revista de colorido, haciéndola mas
interesante y atractiva desde el punto de vista de la ficcién.

(Gonzalez-Escribano, Las capas del Big Model, 2008)

Con la descripcién del Big Model, Edwards y los usuarios de The Forge
lograron sistematizar muchos fenbmenos observados en las sesiones de rol. Aunque
las Agendas Creativas (prioridades de creacion de la ficcion) servian para entender
algunos éxitos y fracasos en las mismas, no fue hasta los agregados de las Agendas
Sociales de Ben Lehman (Lehman, Social Agenda, 2005) y las Agendas Técnicas de
D. Vincent Baker (Baker, Technical Agenda, 2005) que se incluyeron otras prioridades

posibles en una mesa.

La introduccion de las Agendas Sociales fue la respuesta a una falencia del Big
Model. En esta teoria, sélo se consideraba como valida la Agenda Creativa, es decir,

se suponia que los jugadores solamente se reunian y divertian por los contenidos
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narrativos en el Espacio Imaginado Compartido y sus interacciones con él. Lehman
recuerda a los tedricos del rol que no hay juego de rol sin grupo y que, como tal, esta
compuesto de personas que se relnen para compartir una actividad. Aunque el
Contrato Social incluia esta idea en el modelo original, lo hace con la funcion de
sostener y dar lugar a la realizacién de la Agenda Creativa, pero ciertas partidas con
Agendas Creativas débiles y no compartidas, a veces funcionaban. Esto se hacia
evidente en algunas reuniones en que las Agendas Creativas eran desplazadas por
motivos sociales, como la reunion con amigos, la posibilidad de conocer gente nueva,
la seduccion o hasta algunos experimentos del estilo veamos coémo se desenvuelve
cierta tematica o ambientacién en este grupo de personas. Con el aporte de Lehman,
se hizo evidente que una interaccién entre las Agendas Social y Creativa dirigian todos
los juegos, estando siempre presentes ambas, aunque en diferentes grados, pudiendo

en momentos predominar la Social.

Las Agendas Técnicas se desarrollan paralelamente a las Creativas y Sociales,
pudiendo por momentos condicionar en gran medida el Espacio Imaginado
Compartido. Estas agendas estan mas referidas a la capa de Técnicas del modelo,
aungue ya no solamente como herramientas para estructurar las condiciones de éxito
de la Exploracién en direccion de la Agenda Creativa, si no dominando los Sistemas y
modificando los modos de interaccion con la ficcion de los jugadores. Asi, un juego
podria establecer una Agenda como “esta sesibn vamos a jugar sin fichas ni dados,
s6lo interpretacion”, posibilitando otro tipo de elementos narrativos que seria muy
complejo incluir de otra forma, modificando las Agendas Creativa y Social. En un juego

pueden convivir varias Agendas Técnicas interactuando entre si al mismo tiempo.

Para representar la interaccion de las tres agendas, Baker, en su blog Anyway

(Baker, Technical Agenda, 2005), utiliza la siguiente imagen:

Sin dar mucha explicacion, deja implicito que la nube representaria la Agenda
Creativa (que se realiza en el Espacio Imaginado Compartido producto de la Capa
Exploracion), los rostros la Agenda Social (realizada o no, en la capa del Contrato

Social) y el dado las Agenda Técnica (cumplidas o no, en la capa de Técnicas). Todas
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interrelacionadas y modificAndose, aunque en momentos predomine una sobre las

otras.

Sobre las discusiones con Vincent Baker y los nuevos aportes, Ben Lehman
reformula el Big Model, llamandolo Big Model + o Big Model Extendido (Lehman, Big
Model +, 2005). Modificando el modelo de cuatro capas, ordena las nuevas en tres:
Agendas (objetivos), Sistema y Juego real, de la siguiente manera:

e

Agenda Social Agenda Creativa Agenda Techica Obijetivos
? I 1
Contrato Social Exploracion Tecnicas Sistema
Detalles Juego real

Arturo Gonzéalez-Escribano (2008) en su blog explica:

Las flechas del diagrama indican relaciones de soporte. Comenzando por las
flechas que ascienden. Todos los elementos del modelo estan soportados, o no,
por los Detalles (frases, eventos y situaciones que se narran durante el juego). En
concreto soportan o no el contrato social, la exploracion y las técnicas. Si los
detalles que se estan produciendo en el juego real no se corresponden con los
elementos del sistema (fallan en soportarlo) el juego no esta funcionando. O se
provoca un conflicto entre los jugadores por no seguir las reglas del juego o se
adapta el sistema para reflejar el nuevo funcionamiento.

A su vez, Cada uno de los tipos de agendas esta soportado, o no, por los
correspondientes elementos del sistema. Las agendas sociales por el contrato
social, las agendas creativas por la exploracion, las agendas técnicas por las
técnicas concretas que se utilizan. Si falla este soporte, el juego deriva en juego
disfuncional. Los jugadores (alguno/s de ellos) no ven cumplidos sus objetivos
sobre el juego y no disfrutan de él.

En las capas superiores aparecen también otras relaciones de soporte mas
complejas. El contrato social es soportado, 0 no, por las agendas creativas. El
contrato social necesita la creacion y mantenimiento de agendas creativas
coherentes para poder articularse. Cualquier fallo en la constitucién de una agenda

creativa funcional durante el juego afecta inmediatamente al contrato social.
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La exploracion se apoya en las agendas técnicas. El tipo de exploracion que los
jugadores quieren realizar necesita ser soportando por ciertos conjuntos o
aplicaciones de técnicas. Si sus prioridades respecto a las técnicas a utilizar no se
corresponden adecuadamente, el tipo de exploraciéon deseada no se desarrollara
adecuadamente.

Finalmente, la dltima relacién expresa que las agendas técnicas también dan
soporte, 0 no, a las agendas creativas. Dado que la formaciéon de agendas
creativas funcionales necesitan el desarrollo de la exploracién y esta a su vez de
las agendas técnicas adecuadas, éstas pueden influir en la formacién de las

mismas. Esto puede verse tamhbién como una expresion de la maxima "el sistema
si importa".

(Gonzalez-Escribano, 2008)

Es importante recordar que todo el modelo describe lo que sucede con las
interacciones de los jugadores en una sesion de rol, no la psicologia individual de un
jugador ni cosas que pasan fuera del juego. Mas adelante en esta tesina, se
relacionaran estas teorias con algunos conceptos psicoanaliticos para discutir como
un sujeto puede comprometerse con el desarrollo de una partida de rol y qué papel

pueden jugar en la economia libidinal del caso trabajado (Ver Discusién en Segunda
Parte).

Inmersién

El concepto de Inmersién es una sensacion subjetiva experimentada por los

jugadores. Describe el estado de identificacion y fusidn con el personaje representado.

Segun el glosario de The Forge (Edwards, 2004), el concepto tiene gran

dificultad en su definicion, al ser una experiencia vivida de diferentes maneras:

Este término no tiene una definicién Unica. Algunos usos, entre otros, incluyen:
(a) toda la atencion concentrada en el Espacio Imaginado Compartido, (b) la
ausencia de expresiones explicitas de caracteristicas de Contrato Social y Agenda
Creativa, (c) fuerte identificaciéon con el propio personaje imaginario.

(Edwards, 2004)
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En el blog El Rincon de Arturo (Gonzalez-Escribano, 2009) se encuentra una
traduccion de la conferencia dictada por Matthijs Holter en Knudepunkt llamada stop

saying “immersion”! (2007) donde se aclaran algunos puntos:

La escuela de Turku:

Es una escuela o movimiento nérdico orientado a prescindir de todos los
elementos innecesarios (especialmente mecanicos) y concentrarse en la
experiencia de inmersion. Definen esa experiencia de inmersién y sus ideas sobre
el rol en el manifiesto de Turku.

Segun este manifiesto jugar a rol es sumergirse (inmersién) en una conciencia
externa (el personaje) e interactuar con su entorno. El objetivo es convertirse en el
personaje, experimentar todo a través de él. La mayor parte de la experiencia
ocurre dentro de la mente de los jugadores. Es un tipo de inmersion muy concreto
centrado en el personaje.

El locus de interés o de involucracion:

La inmersién se describe como el locus (lugar), el area o aspecto del juego, con
el que los jugadores deciden involucrarse. Los jugadores pueden sumergirse en (0
involucrarse con) diferentes aspectos: sus personajes, el mundo del juego, el
sistema, la estrategia, la historia, el drama, el tema o la interaccién social. También
se utiliza el término enchufe (socket) para referirse al locus de interés o de
involucracion.

Cada uno de esos locus implica un tipo diferente de inmersién. Desde este punto
de vista, la definicion de la escuela de Turku es una inmersion donde el locus es el
personaje.

Diferentes locus pueden proponer tipos realmente diferentes e incluso
incompatibles de inmersion. Mientras que algunos jugadores indican que para
ellos la inmersion es una experiencia con locus claramente en el sistema, otros
gue buscan el locus en el personaje comentan que las expresiones explicitas del

sistema dificultan su inmersién.

Factores internos:

Existen multitud de definiciones basadas en los factores internos de como se
experimenta la inmersién. Desde este punto de vista la inmersién es un estado
interno de la mente, compuesto de tres partes: procesos, interpretacion y
sensaciones. Los procesos son pensamientos y decisiones que facilitan la
inmersién. La interpretacion es lo que se hace mientras dura la inmersién (pensar
como el personaje, describir sin esfuerzo aspectos del mundo, etc.) Las
sensaciones son lo que se experimenta durante la inmersion, emocional o
psicologicamente. Estas son algunas definiciones de inmersién basadas en

factores internos:

Flujo (flow):
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La inmersion es lo mismo que fluir o dejarse llevar. Es la sensacién de
focalizacién energética y completa en una actividad determinada, con un alto nivel
de disfrute y realizacion. El flujo puede experimentarse durante el juego, la practica
del deporte, escuchar musica y muchas otras actividades.

Canalizacién (channeling):
Inmersién es permitir al personaje expresarse por si mismo a través del jugador.
El personaje se aprecia como una entidad semi-autbnoma que reside en la mente

del jugador, con una personalidad y voluntad propias.

Situacion:
Sentir como si ti mismo estuvieras en la historia, no necesariamente el

personaje.

Trance:
Un estado en el que el jugador esta en una disposicion mental altamente
sugestionable. En esta situacion el jugador puede ser facilmente inducido a sentir y

vivir las experiencias del juego con la guia del master.

Afinidad con el personaje:
Tener una afinidad personal o emocional con los personajes. Observandolos, sin

sentir necesariamente una identificaciéon plena con ninguno de ellos.

Catarsis, Kairosis o Kénosis:

Conceptos adaptados de la teoria literaria. En el juego catartico el jugador siente
como si experimentara el trauma de la historia, emergiendo purificado después de
la experiencia. En juego con kairosis el jugador experimenta un proceso integrador
con el personaje a raiz de los momentos dramaticos. En kénosis, el jugador
abandona voluntariamente su ego para participar transcendentalmente en las
emociones y sensaciones del juego.

(Gonzéalez-Escribano, 2009)

Las escuelas escandinavas lo caracterizan como el objetivo de todo juego vy la
mayor fuente de disfrute. En cambio, disefiadores de juegos jeepform o indies como D.
Vincent Baker (Baker, 2005) consideran que un estado demasiado profundo de
inmersion (kénosis) va en detrimento de la calidad dramatica de las partidas. Este
punto se intentard aclarar un poco a partir de algunos conceptos psicoanaliticos en el

apartado de Discusion de la Segunda parte.

Para mayor detalle de la Escuela de Turku, que destaca la Inmersion
(elaytyminen) como el estado éptimo del jugador de rol, ver Manifiesto de la escuela
de Turku (Pohjola, 2005) en los Apéndices.
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Juego y fantasia en Freud

Partiendo de la definicion dada por Laplanche y Pontalis en su diccionario de
psicoanalisis, se realizara un recorrido por diferentes concepciones de fantasia y juego
en Freud. Se buscara con esto establecer las bases para la relectura que hace Lacan
de estos textos para sondear las raices del concepto de Fantasma y también hacer un

relevamiento de las funciones que tiene para el sujeto el juego en Freud.

Fantasia

= Al.: Phantasie. — Fr.: fantasme. — Ing.: fantasy o phantasy. — It.: fantasia. — Por.:
fantasia.

Guién imaginario en el que se halla presente el sujeto y que representa, en forma
mas o menos deformada por los procesos defensivos, la realizacion de un deseo vy,
en ultimo término, de un deseo inconsciente.

La fantasia se presenta bajo distintas modalidades: fantasias conscientes o
suefios diurnos, fantasias inconscientes que descubre el andlisis como estructuras
subyacentes a un contenido manifiesto, y fantasias originarias.

(Laplanche & Pontalis, 2007, pag. 138)

La ordenacion tradicional de la teoria de Sigmund Freud establece dos
periodos. La primera tdpica, en sus escritos hasta el afio 1920, caracteriza el primero,
basado en una concepcion dinamica del aparato psiquico con tendencia a la
homeostasis. A partir de Mas alla del principio del placer (Freud, 1920 / 1992), el
psicoanalista empezé a revisar sus conceptos a la luz de una segunda topica, donde el
principio de placer era insuficiente para explicar las observaciones clinicas. En ambos
periodos aborda las teméticas de la fantasia, el juego y la creacion literaria. A
continuacién se intentara trazar un recorrido teérico sobre algunos de estos elementos

para luego relacionarlos con los juegos de rol.

En su texto El creador literario y el fantaseo, Freud se pregunta sobre la
materia prima del trabajo del poeta, para responderse: “Todo nifio que juega se
comporta como un poeta, pues crea un mundo propio o, mejor dicho, inserta las cosas

de su mundo en un nuevo orden que le agrada.” (Freud, 1908 / 1991, pag. 127)

Establece asi una serie de similitudes entre el juego infantil y la creacion
poética: la similitud de significantes en aleman (Spiel: juego; Lustspiel: comedia (juego
de placer); Trauerspiel: tragedia (juego de duelo); Schauspieler: actor (jugador de

espectaculo) también correspondiente en inglés play: obra o juego). A su vez, ambas
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actividades comparten el espacio de la Fantasia (opuesto al de la Realidad Efectiva).
Esta division topoldgica de Realidad-Fantasia serd retomada a partir de los aportes de
Jacques Lacan (Apartado Fantasmas en Lacan en este Capitulo IlI) para luego ser
relacionada con el Espacio Imaginado Compartido y el Inmersionismo de las Teorias
de rol en la seccion de Discusion de la Segunda Parte.

Pero Freud no se detiene en las similitudes, para dar cuenta rapidamente de
las diferencias. En el juego, el nifio se comporta con extrema seriedad, orientado por el
deseo de ser grande. Aunque sin dejar de diferenciarlo de la realidad efectiva (cosa
gque notamos cuando algunas intervenciones de adultos incomodan el juego de nifios y
estos responden, riendo: Solamente estoy jugando), el jugador infantil presenta para
Freud una relacion de sucesion logica entre el juego y el futuro, como preparacion o
ensayo de las actividades de la adultez. A su vez, el nifio apuntala su juego en cosas
palpables y visibles del mundo real. En cambio, el poeta representa sus obras como
un escape a esa realidad (o en algunos casos, como una parodia), realizando
acciones que, fuera de la ficcion, serian denunciadas de indecentes o dementes y sin

necesitar de objetos reales.

Aunque en el texto del Creador literario, “los poetas nos aseguran que en todo
hombre se esconde un poeta” (Freud, 1908 / 1991, pag. 127), Freud no deja de
describirlos como con una rara condicion, y se pregunta en qué ha transmutado la
actividad del juego infantil en aquellos que no la comparten, ya que “quien conozca la
vida animica del hombre sabe que no hay cosa mas dificil para él que la renuncia a un
placer que conocid. En verdad no podemos renunciar a nada; sélo permutamos una
cosa por otra” (Freud, 1908 / 1991, pag. 127). Quedando como alternativa para

aguellos sin el don poético, el humor y el fantaseo.

Al fantasear, el adulto resigna el apuntalamiento en objetos reales, se
averglienza de los contenidos fantaseados y los esconde de otros por ser infantiles y
alejados de la realidad efectiva y responsable. Pero no por eso deja de hacerlo, los
suefios diurnos son el ejemplo por excelencia. En el neurético (en esa época dividia a
la humanidad entre neuréticos y sanos), la necesidad de curarse lo hace decir sus
penas y alegrias al médico, cosa que un sano no haria. En ambos casos, los deseos
insatisfechos se identificaban como las energias pulsionantes motivadoras de tales
fantasias, aunque camuflados al estilo de los suefios para la comodidad de la

consciencia.
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Pero no sélo de placer se trata el fantasear. Algo de otra indole se puede leer
entre lineas en El creador literario con la verglienza del adulto. En La interpretaciéon de
los suefios queda ejemplificado cuando explica los suefios de volar:

No hay tio que no haya hecho volar a su sobrinito tomandolo con sus brazos
extendidos y corriendo, por la habitacion, o jugado a que lo deja caer,
balanceandolo sobre las rodillas y estirando de pronto una pierna, o lanzandolo al
aire y haciendo como si no fuese a sostenerlo. Los nifios dan entonces gritos de
alegria y no se cansan de pedir la repeticion, en particular cuando va en ello algo
de susto o de vértigo; andando el tiempo, se procuran en el suefio esa repeticion,
pero ahora faltan las manos que los sujetaban y por eso flotan o caen libremente.
Conocida es la preferencia de todos los nifios pequefios por esos juegos, como la
hamaca y el subibaja; cuando después ven acrobacias en el circo, el recuerdo se
renueva.

(Freud, 1900 / 1991, péag. 280)

En este pasaje, Freud establece una evidente relacion entre el juego infantil,
con la repeticion del movimiento, y los suefios de volar, como una repeticién en la
fantasia, estableciendo una antesala al concepto de compulsion a la repeticién. Hasta
en la participacion como observador, esas acciones pueden generar placer por via del

recuerdo. Pero, a continuacion del mismo texto, detecta algo mas:

No es raro que estos juegos de movimiento, en si inocentes, despierten
sensaciones sexuales. Para decirlo con una palabra usual entre nosotros, que
abarca todos estos manejos: el «corretear» {«Hetzen»} de la infancia, que repiten
{retoman} los suefios de volar, caer, tener vértigo, etc., es aquel cuyo sentimiento
de placer se tuerce ahora simétricamente {verkehren} en angustia. Y toda madre
sabe que el corretear de los nifios con harta frecuencia termina en querellas y
lagrimas.

(Freud, 1900 / 1991, péag. 280)

La presencia de la sexualidad y la angustia en las fantasias (y el juego) no sera
explorada en su maxima extension hasta la segunda tépica. Aunque algo de esto se
lee en los textos anteriores. Pensando el funcionamiento del juego como el suefio, y
tomando el modelo llamado del peine de la primera topica en La interpretacion de los
suefios, como se puede ver en la pagina 534 del Tomo V (Freud, 1900 / 1991), se
podria decir que un contenido queda reprimido en el inconsciente por incompatibilidad
con la censura; este contenido se disfraza por via regrediente, asocidndose a otras

Huellas Mnémicas vy, asi, logra sortear la censura, alcanzando la descarga en el polo
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motor por medio del juego. Asi, impresiones sexuales y angustiantes podrian ser
tramitadas hasta la descarga motora y consciente, sin perturbar la instancia critica, ya

que, al final, sélo es un juego, de mentirita.

P Mn  Mn’(Mn”, Mn™ etc) Icc Pcc

B
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Aun asi, hasta aqui no se considera al juego mas que por su efecto placentero

y, hasta en textos posteriores, sigue vinculando la mayor angustia a la realidad y el
deseo a la fantasia. En Pérdida de realidad en neurosis y psicosis, de 1924 (Freud,
1924 / 1992), Freud expone como el neurdtico recurre a la fantasia para sustituir la
realidad por otra mas acorde al deseo, apuntalandose en un fragmento de realidad
diferente del cual fue preciso defenderse, como los nifios en el juego, con “un sentido
secreto que de manera no del todo acertada llamamos simbdlico”. (Freud, 1924 /
1992)

En Personajes psicopéticos en el escenario (Freud, 1905 / 1992) se introduce
una comparacion entre el juego infantil y la participacion del juego dramatico del
adulto, destacando dos aspectos importantes de la vida animica: la sexualidad y la
muerte:

A este fin cabe mencionar en primera linea, no cabe duda, el desahogo de los
afectos del espectador. Y el goce que de ahi resulta responde, por una parte, al
alivio que proporciona una amplia descarga, y por la otra, acaso, a la coexcitacién
sexual que, segun cabe suponer, se obtiene como ganancia colateral a raiz de
todo desarrollo afectivo y brinda al hombre el sentimiento, que tanto anhela tener,
de una tension creciente que eleva su nivel psiquico. Ser espectador participante
del juego dramatico {Schauspiel} significa para el adulto lo que el juego para el
nifio, quien satisface de ese modo la expectativa, que preside sus tanteos, de
igualarse al adulto. El espectador vivencia demasiado poco; se siente como «un

misero desecho a quien no puede pasarle nada»; ha tiempo ahog6 su orgullo, que
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situaba su yo en el centro de la fabrica del universo; mejor dicho, se vio obligado a
desplazarlo: querria sentir, obrar y crearlo todo a su albedrio; en suma, ser un
héroe. Y el autor-actor del drama se lo posibilitan, permitiéndole la identificacion
con un héroe. Y al hacerlo le ahorran también algo que el espectador sabe: esa
promocién de su persona al heroismo no seria posible sin dolores, sin penas, sin
graves tribulaciones que casi le cancelarian el goce; bien sabe que s6lo posee una
vida, que podria perder en uno de esos combates contra la adversidad. Por eso la
premisa de su goce es la ilusién; o sea: el penar es amortiguado por la certeza de
que, en primer lugar, es otro el que ahi, en la escena, actlia y pena, y en segundo
lugar, se trata sélo de un juego teatral que no puede hacer peligrar su seguridad
personal. En tales circunstancias puede gozarse como «grande», entregarse sin
temor a mociones sofocadas, como lo son sus ansias de libertad en lo religioso, lo
politico, lo social y lo sexual, y desahogarse en todas direcciones dentro de cada
una de las grandiosas escenas de esa vida que ahi se figura.

(Freud, 1905/ 1992, pag. 278)

Es aqui donde empieza a mencionar como evidente que algun tipo de

sufrimiento va asociado al drama. Ya que el....

tema del drama son todas las variedades de sufrimiento; el espectador tiene que
extraer de ellas un placer, y de ahi resulta la primera condicién de la creacién
artistica: no debe hacer sufrir al espectador, ha de saber compensar la piedad que
excita mediante las satisfacciones que de ahi pueden extraerse. Una regla que

infringen con particular frecuencia autores recientes.
(Freud, 1905 / 1992, pag. 278)

Aparte de hacernos pensar que a este primer Freud no le habria gustado la
creacion kafkiana aparecida unos siete afios después a este texto, estas declaraciones
describen dos tipos de placer en el espectaculo: el sano disfrutaria de los héroes que
se rebelan ante instituciones (dioses, burguesia, amor imposible, etc.); el neurético
disfrutaria de dramas psicopatologicos, “cuando la fuente del sufrimiento en que
debemos participar y del que extraeriamos placer no es ya el conflicto entre dos
mociones dotadas de un grado de conciencia aproximadamente igual, sino entre una
mocion consciente y una reprimida.” (Freud, 1905 / 1992, pag. 280) Esto se produce
por una labilidad de la represién en el neurético, lo que le permite, con la ayuda del

dramaturgo, sortear resistencias y procurar un placer previo.

Mas all4 de la diferenciacion entre neurético y sano, este texto permite pensar

el origen del placer en el juego, reforzando la modelizacion en base al esquema del
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peine descripto anteriormente, agregando una dimension de goce sobre un sufrimiento
asociadas a la sexualidad y la muerte, dos conceptos que trabajard Lacan mas

adelante en relacion a la pulsion.

A partir del Mas alla del principio de placer (Freud, 1920 / 1992), Freud
introduce un placer de otra indole, relacionado con el juego a partir de la observacién
de su nieto de 18 meses. Aqui descubre una compulsion a la repeticion, mucho mas

fuerte que la busqueda homeostatica del principio de placer.

Las exteriorizaciones de una compulsion de repeticién que hemos descrito en las
tempranas actividades de la vida animica infantil, asi como en las vivencias de la
cura psicoanalitica, muestran en alto grado un caracter pulsional y, donde se
encuentran en oposicién al principio de placer, demoniaco. En el caso del juego
infantil creemos advertir que el nifio repite la vivencia displacentera, ademas,
porque mediante su actividad consigue un dominio sobre la impresion intensa
mucho mas radical que el que era posible en el vivenciar meramente pasivo. Cada
nueva repeticion parece perfeccionar ese dominio procurado; pero ni aun la
repeticion de vivencias placenteras serd bastante para el nifio, quien se mostrara
inflexible exigiendo la identidad de la impresion. Este rasgo de caracter esta
destinado a desaparecer mas tarde. [...] En el analizado, en cambio, resulta claro
que su compulsién a repetir en la trasferencia los episodios del periodo infantil de
su vida se sitla, en todos los sentidos, més all4 del principio de placer. El enfermo
se comporta en esto de una manera completamente infantil, y asi nos ensefia que
las huellas mnémicas reprimidas de sus vivencias del tiempo primordial no
subsisten en su interior en el estado ligado, y aun, en cierta medida, son
insusceptibles del proceso secundario. A esta condicion de no ligadas deben
también su capacidad de formar, adhiriéndose a los restos diurnos, una fantasia de
deseo que halla figuracion en el suefio.

(Freud, 1920/ 1992, pags. 35 - 36)

Descubre, en este texto, un modo de repeticion que ubica por fuera del
principio de placer, una compulsién a la repeticiébn que comparten los que padecen de
neurosis de guerra (o traumatica) y los nifios en algunos juegos. En ambas situaciones
se repiten escenas displacenteras una y otra vez, con el acento en la accién que
genera el malestar. A Freud le llama la atencion la obtencion de placer en su nieto de
18 meses, que juega a hacer desaparecer los objetos, tirandolos lejos. A este juego lo
identifica como una representacion de la partida de la madre. Aunque el jabilo del
infante se muestre en el regreso, la repeticion del primer acto (desaparicion o “Fort” en

aleman) es mas frecuente que el segundo acto (aparicion o “Da”). Es en este punto
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gue el autor se pregunta por qué repite mas la escena dolorosa, ensayando
respuestas desde los conceptos de pulsion de muerte y pulsion de vida. Aunque este
texto sea poco concluyente, ensaya posibilidades del motivo de la repeticion en este
juego: convertir una vivencia dolorosa en placentera por recreacion, donde el jugador
ocupa un papel activo (ser abandonado por la madre => tirar el objeto), vengarse del
objeto (madre en este caso), haciéndole lo que €l sufre; o lograr placer por la descarga
de energia insumida en una fuerte impresion, en direccion del deseo de ser grande y
hacer lo que hace la gente grande. Es en este concepto de Freud de repeticiéon que
satisface un placer de otra indole que podremos leer luego algo de la repeticion en

Lacan.

Como resumen, aqui se puntualizan algunas funciones del juego en la teoria de
Freud:

e Juego como realizacion de deseos (Freud, La interpretacion de los
suefos, 1900/ 1991)

e Repeticién vinculada al principio de placer, donde el placer esta
representado en movimientos mecanicos. (Freud, Tres ensayos sobre
teoria sexual, 1905 / 1992)

e En Dora (Freud, Fragmento de andlisis de un caso de histeria, 1905 /
1992), el juego se presenta como actividades preliminares de los
instintos innatos y preparacioén de una accién ulterior mas fundamental.

e Juego dramatico como el desahogo de los afectos del espectador,
produciendo una coexitacion sexual, y como el permiso del espectador
para vivir aventuras sin arriesgar su vida, es decir, protegerse de los
riesgos de muerte. Posibilidad al neurético de superar resistencias en la
ficcion y gozar de lo que lo hace sufrir en su patologia. (Freud,
Personajes psicopaticos en el escenario, 1905 / 1992)

e Juego como repeticidn que genera un placer que queda por fuera del
dominio del principio de placer; como venganza hacia el objeto
causante de displacer, re-presentacion activa de una vivencia
psiquicamente desagradable experimentada pasivamente; o descarga
de energia de una fuerte impresién no tramitada. (Freud, Mas alla del
principio de placer, 1920/ 1992)
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A su vez, el juego establece siempre una relacién estrecha con la fantasia. Ya
sea en juegos mecanicos de repeticion de acciones, en juegos simbdlicos o juegos
reglados, la actividad del jugar hace una diferenciacion topoldgica de espacios dentro
y fuera del juego, siendo el mundo de fantasia siempre dentro del juego.

Freud muchas veces usa como sinénimos anhelo y deseo, confundiendo los
deseos motivadores entre conscientes e inconscientes. En Pegan a un nifio (Freud,
1919 / 1992), se puede apreciar una diferenciacion bastante clara entre los momentos
sadicos (1° El padre pega al nifio que odio y 3° El maestro le pega al nifio, entonces él
me ama a mi) que devienen conscientes con facilidad, aunque no sin vergienza, y el
masoquista (2° Yo soy azotado por el padre). Este segundo momento, reprimido y
tefiido fuertemente de placer sexual, nunca es recordado, sé6lo puede ser reconstruido
en el andlisis y hasta asi encuentran grandes resistencias para ser aceptados. Estas
fantasias son el tesoro de un sujeto, apareciendo como su propiedad mas intima, pero
que le otorgan un placer privado y vergonzoso. Esta diferenciacién nos servira para

trabajar el concepto de Fantasma en Lacan.

Por dltimo, Freud considera la existencia de protofantasias o fantasias
originarias (Urphantasien). Se encuentran de modo muy general en los seres humanos
y su explicacién seria filogenética. Sus contenidos se refieren a la vida intrauterina,
escena del coito entre los padres, castracion y seduccion, o sea, temas referidos a los
origenes, por lo que algunos autores prefieren considerarlos como mitos colectivos

cuya universalidad esta relacionada con su conexién con el complejo edipico.
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Fantasma en Lacan

En este apartado se hard un recorrido posible a través de la obra de Lacan

rastreando las concepciones de fantasma, basados en la fantasia de Freud.

1. El término proviene del latin, phantasmata, y se lo utilizaba en la filosofia
escolastica (Santo Tomas), para designar a las imagenes mentales o conceptuales
por cuyo intermedio, la potencia cognitiva del alma podia volver inteligibles los
objetos del conocimiento, segun la férmula, cognoscere per phantasmata.

2. El “fantasma” surge como un efecto de lectura de la nocion freudiana de
“fantasia” y “realidad psiquica” y del texto “Pegan a un nifio” y, aunque el seminario
“Logica del fantasma” es dictado en el afio 1964, su conceptualizacion se hallaba
presente en el esquema Lambda, en el vector a-a’, bajo la forma de relacion
imaginaria.

(Albano, Levit, & Gardner, 2005, pag. 92)

Se observa, en las definiciones del Diccionario de términos lacanianos de
Albano, Levit y Gardner, el origen de la palabra fantasma como producto de una
deformacién del paso entre idiomas. También podemos corroborar esa transformacion
de la palabra por medio de los efectos de las traducciones, desde el Phantasie aleman
al fantasme francés, no sin dejar de notar la diferencia con los fantasy o phantasy
ingleses (términos delimitados por Susan Isaacs para separar los suefios diurnos de
las fantasias inconscientes (Isaacs, 1964). Al concepto inglés, Lacan le critica de
guedarse sélo en el eje imaginario, cuando su fantasme incluiria también al simbdlico y
hasta el registro real. Aunque ambos conceptos proporcionan la idea de que para
acceder a algo (conocimiento, realidad material, es decir, el objeto) no es posible
hacerlo de forma inmediata, directa, sino mediante fantasmas, o sea, la realidad

psiquica, el concepto.

Fantasme o fantasma, en la traduccion al espafol establecida por Miller de la
obra de Lacan, resuena a las luchas con la institucion que expulsé a Lacan por el afio
1963. Pero no es una diferenciacion caprichosa. Como acto de rebeldia contiene una
fuerza tedrica reformadora (al modo de Lutero, siguiendo la metafora de la
excomuniéon usada por Lacan en su seminario sobre Los cuatro conceptos
fundamentales del psicoanalisis (Lacan J. , 2005) ) que invita a una relectura de las
escrituras bajo el pretexto de un redescubrimiento de una praxis originaria desde un

dogma cristalizado e institucionalizado.
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El fantasme, sin ser la cufia central para su reinvencion del psicoanalisis, toca
muchos de los elementos originales de la teoria de Lacan, entre ellos, su invencion
mas propia: el objeto a. Lacan revela el campo limitado e insuficiente de la definicion
del fantasma como guion imaginario cuando lo articula con los registros simbdlico y
real. A su vez, asocia el fin del andlisis a un atravesamiento del fantasma fundamental,
construido en analisis, por un trabajo de destilado desde la multiplicidad de fantasmas
que se presentan en los dichos del analizante (selva del fantasma). El alambique de
dicho destilado es la interpretacion en direccién al sinsentido, que, por las propiedades
del significante, dejara un resto volatil que redundara en grados de libertad subjetiva.
Para seguir con la metéfora, esto no es posible sin una ética alimentada por el
mechero del Deseo del analista. A continuacion se intentara desarrollar el concepto de

fantasma en este proceso, para luego relacionarlo con los juegos de rol de mesa.

El cachorro humano llega a un mundo inhéspito bajo lo que Freud llamé el
Complejo del Nebenmensch, Complejo del Préjimo o prematuracién fisioldgica para
Lacan (Lacan J. , 2003, pag. 176). Indefenso e incapaz de sobrevivir por su cuenta,
ante la angustia de un malestar inespecifico, el Otro de los primeros cuidados
interpreta su grito para que signifigue algo y calmar asi el malestar, transformando el
grito en demanda. Desde ese momento, ese cachorro quedara inscripto en el orden
simbdlico, su cuerpo estara atravesado por el significante, habitando el lenguaje. A
esta operacion, Lacan la llamé alienacion, con consecuencias permanentes en ese
pedazo de carne hablado por el Otro. “Por medio de la operacién de la alienacién, se

produce la disyuncién cuerpo-goce” (Albano, Levit, & Gardner, 2005, pag. 28)

Es necesario hacer una aclaracién en esta doble operacién, que Lacan califica
de ldgica. No es inocente, como muchas de las palabras que utiliza, ya que recurre a
operaciones légicas sobre teoria
de conjuntos (en los diagramas de
Venn) para ilustrarla, asi como
luego lo hard con el fantasma en

su Seminario 14. _
El ser El El sentido

(el sujeto) sin-sentido {el Otro)

Define dos conjuntos: el del

ser (sujeto) y el del sentido (Otro)

y, como su conjuncién, el sin-

sentido.
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Hard interactuar estos conjuntos en una primera operacion esencial que funda
al sujeto (alienacion). Esta operaciobn es nombrada por Lacan como una reunion,
disyuncion en légica matematica (por lo menos como se ensefia en las primarias de
Argentina), que se simboliza con un vel (v ) y en lenguaje coloquial se puede enunciar

como o. Sin embargo, nos advierte:

Bien vale la pena ilustrar este vel para diferenciarlo de los otros usos del vel, del
0. Hay dos. Saben, por pequefio que sea su conocimiento de la légica, que existe
el vel exhaustivo: o voy alla o voy alli; si voy alla, no voy alli, tengo que escoger.
Hay otra manera de emplear el vel: voy a un lado o al otro, da lo mismo, son
equivalentes. Son dos vels que no son iguales. Pero ademas, hay un tercer vel, y
para no extraviarlos les diré en seguida para qué sirve.

(Lacan J. , 2005, pag. 218)

¢ Para qué sirve? O mejor, ¢cémo opera? Opera como el vel de la alienacién, el
cual “se define por una eleccién cuyas propiedades dependen de que en la reunion
uno de los elementos entrafie que sea cual fuere la eleccidn, su consecuencia sea un
ni lo uno ni lo otro. La eleccidn sdélo consiste en saber si uno se propone conservar una

de las partes, ya que la otra desaparece de todas formas” (Lacan J. , 2005, pag. 219)

llustremos esto con lo que nos interesa, el ser del sujeto, el que esta aqui del
lado del sentido. Si escogemos el ser, el sujeto desaparece, se nos escapa, cae en
el sin-sentido; si escogemos el sentido, éste so6lo subsiste cercenado de esa
porcién de sin-sentido que, hablando estrictamente, constituye, en la realizacion
del sujeto, el inconsciente. En otros términos, la indole de este sentido tal como
emerge en el campo del Otro es la de ser eclipsado, en gran parte de su campo,

por la desaparicion del ser, inducida por la propia funcién del significante.
(Lacan J. , 2005, pag. 219)

Ejemplificado con la amenaza letal del ladrén “La bolsa o la vida”, si se elige la
bolsa, se pierden ambas. Si se elige la vida, se continda viviendo, pero sin bolsa,
siendo la bolsa el sentido. Asi, el sujeto quedaria eclipsado por la funcién significante
que le da sentido en el campo del Otro, siendo el sin-sentido la porcién cercenada que
constituye lo inconsciente. Porcidn cercenada, pero no por eso aislada ni desestimada
en el trabajo analitico. Todo lo contrario, ese sin-sinsentido representa a su vez la

motivacién de terror del sujeto y su posibilidad de libertad ante los designios del Otro.
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Si el fantasma fundamental es producido en analisis via la interpretacion con el
objetivo de la “reduccién de los significantes a su sin-sentido” (Lacan J. , 2005, pag.
219), la operacion de alienacion es el antecedente necesario para el fantasma.

Pero no solo de significantes vive el hombre:

El Otro es el lugar donde se sitla la cadena del significante que rige todo lo que,
del sujeto, podra hacerse presente; es el campo de ese ser viviente donde el
sujeto tiene que aparecer. Y he dicho que por el lado de ese ser viviente, llamado a
la subjetividad, se manifiesta esencialmente la pulsion.

(Lacan J., 2005, pag. 212)

Mencionar rapidamente que esta pulsién tiene una relacion intima con el
significante y el objeto a, nos acerca a la nocién de montaje o collage surrealista. Esta
es una ficciéon fundamental (Lacan J. , 2005, pag. 170) que sélo se satisface en su
recorrido a través del objeto, caracterizado este Ultimo como falta o hiancia, pero parte
y termina en los orificios del cuerpo, de un cuerpo particular atravesado por la palabra.
Esto la constituye en el limite entre lo somatico y lo psiquico en las palabras de Freud.

Pero hasta ahora, en la operacion de alienacion no hemos visto nada de ese
objeto como tal. Es con la segunda operacién, la separacion, que surgira el objeto a
como producto, resto, borde, "ese objeto que, de hecho, no es otra cosa mas que la
presencia de un hueco, de un vacio, que, segun Freud, cualquier objeto puede ocupar"
(Lacan J., 2005, pag. 187).

Esta segunda operaciéon logica se basa en la interseccibn o conjuncion y
obtiene como resultado los elementos comunes a ambos conjuntos. Simbolizado A ,
esta conjuncion también es de un tipo particular. El producto de esta operacion, en vez
de ser el conjunto de los elementos comunes de ambos conjuntos, es un objeto
particular, el objeto a. Superposiciéon de dos faltas, el objeto a es la hiancia en el
desplazamiento metonimico entre los significantes, objeto-falta como respuesta de otra
falta, falta tanto del Otro como del sujeto. Es una respuesta a una falta encontrada en
el Otro, una respuesta particular caracterizada por la no reciprocidad y la torsiéon en el

retorno.

La anticipacion de completud producida por la imagen que le devuelve el
espejo sera so6lo una ilusién, sobre lo que se construira el Yo (moi) imaginario,

produciendo una identificacion primaria con el rasgo unario como Ideal del Yo, efecto

UDA - Facultad de Psicologia -EL ANALISIS DE UN TESTIMONIO DE UN JUGADOR DE ROL DE MESA EN REFERENCIA A
ALGUNOS CONCEPTOS PSICOANALITICOS - Gonzalo S. Prado



54

de la palabra del Otro que lo nombra, lo habla. Pero, por ser hablado, no queda
significado del todo; queda sélo sujeto a los significantes, dividido. Vera suceder sus
malestares en serie, preguntdndose por su lugar en ese conjunto de significantes que
ofrece el Otro, sin lograr la identidad. El sujeto vera un resto inalcanzable por el
significante en la metonimia del deseo, escapando siempre hacia otro lugar entre los
espacios de la cadena significante. Ese resto, objeto-falta, causa del deseo, es lo
llamado por Lacan objeto a. Ese objeto es el objeto perdido de Freud, es aquello que
el sujeto pierde de su cuerpo en el momento del atravesamiento significante, es el
resto de la operacion de divisibn, de separacion. Asi, surge como efecto de un

significante sobre lo real. O dicho en las palabras de Lacan:

El sujeto encuentra una falta en el Otro, en la propia intimacion que ejerce sobre
él el Otro con su discurso. En los intervalos del discurso del Otro surge en la
experiencia del nifio algo que se puede detectar en ellos radicalmente —me dice
€so0, pero ¢ qué quiere?

Este intervalo que corta los significantes, que forma parte de la propia estructura
del significante, es la guarida de lo que, en otros registros de mi desarrollo, he
llamado metonimia. Alli se arrastra, alli se desliza, alli se escabulle, como el anillo
del juego, eso que llamamos el deseo. El sujeto aprehende el deseo del Otro en lo
qgue no encaja, en las fallas del discurso del Otro, y todos los porqué del nifio no
surgen de una avidez por la razon de las cosas —mas bien constituyen una puesta
a prueba del adulto, un ¢por qué me dices eso? re-sucitado siempre de lo mas
hondo —que es el enigma del deseo del adulto.

Ahora bien, para responder a esta captura, el sujeto, como Gribouille, responde
con la falta antecedente, con su propia desaparicion, que aqui sitia en el punto de
la falta percibida en el Otro. El primer objeto que propone a ese deseo parental
cuyo objeto no conoce, es su propia pérdida —¢,Puede perderme? El fantasma de
su muerte, de su desaparicion, es el primer objeto que el sujeto tiene para poner
en juego en esta dialéctica y, en efecto, lo hace [...]

Una falta cubre a la otra. Por tanto, la dialéctica de los objetos del deseo, en la
medida en que efectda la juntura del deseo del sujeto con el deseo del Otro —hace
tiempo les dije que era el mismo—, pasa por lo siguiente: no hay respuesta directa.
Una falta generada en el tiempo precedente sirve para responder a la falta
suscitada por el tiempo siguiente.

(Lacan J., 2005, pags. 222-223)

El sujeto no es sin los significantes del Otro (alienacién); a la vez, no es ningun
significante del Otro (separacién) y por esa falta, llamada objeto a, circula el deseo.
Guiado por la pregunta ¢qué me quiere?, motivada por la falta del Otro, el sujeto

(neurdtico) responde, barrandose, en relacion a su propia falta.
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La formulacién de la relacibn de este sujeto barrado, constituido por la
operacion del significante ($) y el objeto, se podria escribir como un guién imaginario,
pero el objeto a no puede ser imaginarizado o representado por el significante. Es aqui

donde surge el fantasma, como

una frase que posee una estructura gramatical, cuya funcion consiste en “velar” y
otorgarle un “marco”.

Asi, la extraccién del objeto (a) funciona como marco de la realidad para el
sujeto, mientras que el objeto (a) de la férmula, separado por el rombo, constituye
la interseccion entre lo imaginario y lo simbdlico; su funcién pues, consiste en velar
al objeto que se constituye en la superficie, al modo de una pantalla. El objeto (a),
resto de la division que opera el significante en el sujeto, “vela” al objeto mismo
gue es imposible de hallar. Por ello, Lacan dir4 que el fantasma es el verdadero
motor de la realidad psiquica para el sujeto.

(Albano, Levit, & Gardner, 2005, pag. 93)

Deteniéndose un momento a analizar esta definicion se evidencia el alcance de

tal concepto:

e “..una frase...”. aqui hace clara referencia a la textualidad del
fantasma, plausible de ser formulado mediante palabras.

e “...que posee una estructura gramatical...”: posee reglas de formulacion
y conjugacion particulares. Asi, la transicion bien conocida de “Pegan a
un nifo” a “Soy pegado” representa una de las posibilidades. También
debe incluir al sujeto de algiin modo, en relacién de accién a un objeto.

e Funcién de “velar”: El fantasma, a través de la formulacion de su frase,
permite al sujeto hacer soportable el mundo angustiante que lo invade.
Le posibilita tefiir de deseo ciertos elementos y hacer de esa angustia
indescriptible algo tramitable.

e Funcion de “marco”; como frase, delimita un espacio, un “hasta donde”,
gue encierra un mundo y deja por fuera lo que excede a esas marcas
primordiales articuladas entre si. Asi, en el establecimiento de un borde,
existe un limite que permite el disfrute (goce) acotado y el
desplazamiento del deseo. Vale notar que el marco, como borde,
implica un corte de revelara una estructura particular de la relacion entre
deseo y realidad.

e Fantasma como “verdadero motor de la realidad psiquica para el

sujeto”. Realidad, es soélo realidad psiquica. El resto es un caos
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irrepresentable que se presenta angustiante al sujeto. A través del
fantasma se posibilita una articulacién de esos elementos con el deseo,
dando un espacio donde moverse al sujeto, definido por las reglas de
conjugacion de las marcas o significantes sin cadena. Al ser el fantasma
el estereotipo de cadena para la tramitacion del deseo, el fantasma se
vuelve el verdadero motor de la realidad psiquica, alimentado por la
pulsion que recorre una y otra vez esas combinatorias de recorridos
alrededor del objeto a. Esas combinatorias, unos afios después, Lacan

las desarrollard como una légica. (Lacan J. , Manuscrito inédito)

Es en esta época de la ensefianza de Lacan, donde el fantasma es
conceptualizado como una respuesta ante la falta del Otro, como se puede ver en el
grafo del deseo (Lacan J. , 2003, pag. 796).

Mas adelante, en su Seminario 14 (Lacan J. , Manuscrito inédito), Lacan
describe una légica del fantasma, mas relevante que el concepto de fantasma en si
(como guion imaginario). Esta logica engendra al sujeto en su relacién con el objeto a
y retoma la linea de férmulas logicas y algoritmos establecidas por el autor en las

formulas de alienacién y separacion.

Lacan da al fantasma la formula de algoritmo $ ¢ a (Lacan J. , 1999, pag. 417).
Pero no se detiene alli para dejarlo como un algoritmo simple, sino que lo articula en
sus multiples posibilidades de lectura, refiriéndose a ella como Sujet losange a, con el
operador poingon, petit losange, o0 rombo en espariol. Este nuevo operador es elegido
particularmente por su inexistencia en la légica matematica, pudiendo inventar nuevas
relaciones entre los términos que articula. “No por casualidad rompe el elemento
fonematico que constituye la unidad significante hasta su atomo literal. Pues esta
hecha para permitir veinte y cien lecturas diferentes, multiplicidad admisible hasta el
limite en que lo hablado permanece tomado en su algebra.” (Lacan J., 2003, pag.
796). Entre algunas de las lecturas posibles menciona la de doble relacion de
implicacion («—, —), menor (<), mayor (>), conjuncién (A) o disyuncion (v). Como dice
el autor en La direccion de la cura: “El signo ¢ registra las relaciones de envolvimiento-
desarrollo-conjuncion-disyuncion”y “Entre ellos, la implicacion haria referencia a una
relacion de necesidad de existencia.” (Lacan J. , 1999, pag. 418) Si $, entonces a, y Si
a, entonces $. Aunque destaca en este texto que el objeto a es siempre primero al
Sujeto, el cual se busca en el a del Otro y s6lo con a se constituye como Sujeto

barrado. El resto de las relaciones no sera explicado en esta tesina; sélo se destacara
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gue el fantasma describe una relacion del Sujeto con el objeto a, permitiendo la
circulacion del deseo y un marco de realidad; con esto, vela la falta que compone al
objeto a.

El fantasma lleva una superficie que tiene dos nombres: Deseo y realidad.

el deseo y la realidad son una relacién de textura sin corte [...] No hay mas
realidad del deseo que aquella de la que sea justo decir el anverso del derecho;
hay una sola y misma estofa que tiene un anverso y un derecho, esta estofa esta
tejida de tal manera que se pasa sin percatarse de ello (puesto que ella esta sin

corte y sin costura) de una a otra de sus caras.
(Lacan J., pag. Clase 1).

¢A qué se refiere con realidad? No es un término inocente y se relaciona con el
término realidad psiquica en Freud. Esto no implica una realidad material efectiva y
existente fuera del sujeto, sino una construccién de sentido sobre lo que el mundo
significa para ese sujeto. Esta realidad esta construida sobre una verdad fundacional
construida por el nifio al interpretar el deseo del Otro, como respuesta a la pregunta:
¢, Qué quiere?. Esta verdad no se puede encontrar alla afuera, es mas bien una
interpretacion del nifio de los deseos de sus padres cuando, al desviar la atencién
absoluta de su majestad el bebé, desean algo mas. Este deseo es el deseo del Otro.
Es aqui donde surge el mencionado fantasma de su muerte, de su desaparicién, surge
un objeto que falta, un objeto que el Otro desea y el nifio no conoce, pero inventa una
trama, un guion edipico para dar sentido a esa realidad: “Mi madre no me ama ahora,
por eso no responde a mi llanto. Mi madre desea a mi padre, que tiene el falo, algo
que yo no puedo darle.” A partir de esta formulacién, se puede ver la derivacion
metonimica que realiza Freud en Pegan a un nifio (Freud, 1919 / 1992) y la funcion del
golpe en manos del padre como castracion, limite de la relacion nifio-madre, pero a la
misma vez, es confirmacién del amor maternal (si no fuera amado por la madre, ¢ por

gué el padre pegaria al nifio, como si representara una competencia 0 amenaza?).

Lacan hace la correspondencia del fantasma con la realidad, “la realidad es
fantasmatica” como una pantalla que “tapa” lo real. Esto se puede ver en el
Esquema R:

“Ubicar en este esquema R el objeto a es interesante para esclarecer lo que
aporta en el campo de la realidad (campo que lo tacha).

[--]

Especialmente los puntos para los que no por casualidad (ni por juego) hemos

escogido las letras con que se corresponden m M, i | y que son los que
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enmarcaron el Unico corte valido en este esquema (o sea el corte mi, m), indican
suficientemente que este corte aisla en el campo una banda de Moebius.

Con lo cual esta dicho todo puesto que entonces ese campo no sera sino el
lugarteniente del fantasma del que este corte da toda la estructura.

Queremos decir que solo el corte revela la estructura de la superficie entera por
poder destacar en ella esos dos elementos heterogéneos que son (marcados en
nuestro algoritmo [$ ¢ a] del fantasma) el $, S tachada de la banda que aqui ha de
esperarse donde en efecto llega, es decir recubriendo el campo de R de la
realidad, y la a que corresponde a los campos |y S.

Es pues en cuanto representante de la representacion en el fantasma, es decir
como sujeto imaginario originalmente reprimido como el $, S tachado del deseo,
soporta aqui el campo de la realidad, y este solo se sostiene por la extraccion del
objeto a que sin embargo le da su marco.

(Lacan J. , 2003, pag. 535)

Es decir, el objeto a, contacto entre Simbdlico e Imaginario, marco de la
realidad y, como todo marco (en el sentido de un marco de cuadro) limite o corte, pone
en evidencia unan estructura tridimensional de una sola cara. La extraccién del objeto
a como corte revela la funcién del fantasma, quedando éste como vinculo entre los
registros | y S y poniendo en evidencia la tachadura del sujeto como $. La Realidad
como campo quedaria en ese velo antes mencionado, como esa funcion de
estructuracion de las l6gicas que dan sentido a un mundo de significantes habitado por

un cuerpo, real y de carne.

Formulado esto, el nifio ya esta inserto en la trama edipica por completo, ha
construido todo un guion dramatico que le permite dar sentido a una realidad
imaginaria, con la funcién de velar ese objeto perdido que se escapa entre los
significantes del Otro: el objeto a. “El fantasma viene a marcar con su presencia la
respuesta del sujeto a la demanda” (Lacan J. , 2003, pag. 638). Esta realidad psiquica
tiene mdultiples ramificaciones: en fantasias (phantasy), anhelos, caprichos, antojos.
Dicho de otro modo: la selva fantasmatica, potencialmente infinita sucesion de dichos

en los que vive el sujeto, se queja de ellos, los dramatiza y los vive.

Pero derivada de esta realidad construida por la selva, con muchos fantasmas
particulares, se encuentran las reglas de su formulacion. Estas reglas, al modo de
axiomas, establecen los limites de hasta donde puede extenderse la selva y la forma

en que las ramas pueden crecer.
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Se puede pensar, entonces que el fantasma es una respuesta a la falta del
Otro, un guion imaginario con una trama edipica que define la realidad psiquica del
sujeto. Tomando las palabras de Lacan, el fantasma fundamental es un axioma, es

ese axioma limite y marco, construido en el analisis, por la via del sin-sentido.

En nuestra interpretacion el fantasma no tiene ningun otro rol. Tienen que
tomarlo tan literalmente como les sea posible, y tienen que, al encontrarlo en cada
estructura, definir las leyes de transformacién que aseguran al fantasma en la
deduccion de los enunciados del discurso inconsciente, el lugar de un axioma. Es
la Gnica funcién que se le puede dar al rol del fantasma en la economia neurética.

(Lacan J. , Manuscrito inédito).

Vale aclarar que, cuando Lacan usa el término fantasma, en singular, muchas
veces antecedido por el articulo el, se refiere al fantasma fundamental. Este, a su vez,
se vuelve central en esta época de su ensefianza, al determinar el andlisis como el
atravesamiento fantasmatico. Dicho de otro modo: la reducciéon del axioma a su
sinsentido, para asi liberar al sujeto de los sentidos gozosos que surgen de la
repeticion del mismo. El axioma, destituido de sentido, permite la invencién de un

nuevo sentido, con mayor margen de libertad por parte del sujeto.

Siguiendo lo expuesto hasta ahora, y en relacién al Esquema L (Lacan J. ,
1986), podemos decir que el sujeto habla desde una posicion de desconocimiento, sin
saber sobre qué habla. En dicho esquema salta a la vista que cuando un sujeto dice
algo, lo hace dirigido a un a’ (otro semejante), desde una posicion especular
imaginaria. A su entendimiento se escapa la dimensién simbdlica, que viene a marcar
una posibilidad de decir sobre el dicho. Asi, sobre el eje imaginario se construira una
ilusién que se podria formular como el otro entiende lo que estoy diciendo tal cual
como lo estoy diciendo. Dicho de otro modo, una ilusibn de comunicacion. Pero ni
siquiera el sujeto entiende lo que esta diciendo, ya que dice mas de lo que sus dichos
dicen. Aqui es conveniente detenerse y aclarar que esta formulacion, aunque muestra
una imposibilidad de una comunicacién clara y directa, existe cierta comunicacion. El
decir una palabra abre una serie de posibilidades de significaciones, pero delimitada
por la misma enunciacion y el enunciado. Se pueden escuchar miles de cosas de la
misma oracion, pero no cualquier cosa. Pero si hay una funciéon que prevalece en la
palabra, es la de gozar.
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Siendo los juegos de rol basicamente un juego basado en la conversacion, esta
ilusion de comunicacion los afectard directamente. Pero no se detendré alli la relacion,
al construir fantasias (selva fantasmatica) en los juegos de rol, se rodea el objeto a,
dando al psiquismo un velo para soportarlo y llegando aun mas lejos: mientras ese
velo no se ponga demasiado en evidencia, el juego sera placentero y vivificante. Pero
si el nivel de Inmersion es demasiado profundo, la ilusiébn de como si podria romperse
(tanto para el inmerso como para el resto del grupo) y volverse ominoso el juego,
angustiando a los participantes. A su vez, el juego (como ramificacién de la selva

fantasmatica) sera posible siempre a través del deseo, como deseo del Otro, en lazo
con el grupo.
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Yo, Otro y lazo

A través de las operaciones de alienacion y separacion, el cachorro humano
se inscribe en el registro simbdlico. Pero, en cuanto a la constitucion de su Yo en el

plano imaginario, el proceso del bebé se evidencia a través de otros fenébmenos.

Como se describe antes, el pequefio humano llega al mundo en una condicion
de prematuracion fisiolégica. La ausencia del instinto en el humano no sélo lo priva de
la posibilidad de supervivencia, necesitando de los cuidados del Otro primordial, sino
que también influye en el modo en que el bebé percibe el mundo. Para él, el universo
sensible se le presenta como un caos de estimulos y sensaciones sin orden. Durante
el transcurso de su desarrollo podr4 ir organizando estas sensaciones y

diferenciandolas. Pero no serd sin la ayuda de ese Otro que le dé sentido y lugar.

Como evidencia de esto, Lacan ubico el estadio del espejo. Entre los seis y
dieciocho meses de edad, el infante, enfrentado a su imagen en el espejo, encuentra
un gran jubilo. Esta imagen le presenta un bebé completo y unificado, en contraste al
caos sensorial que lo dominaba hasta ese momento. Como anticipacion de la
unificacion de su imagen completa y unificada, el bebé del espejo le genera un gran
placer y alegria. Pero sus consecuencias no terminan alli, la imagen sera identificada
mientras el Otro le indica que ese es él, permitiéndole reconocerse. El lugar que otorga
este Otro a su Yo se le presenta tanto propio como ajeno, perteneciente al universo
virtual detras del espejo; los efectos sobre su relaciéon con el otro semejante en cuanto
a agresividad e identificaciones seran multiples. Pero nos detendremaos en el punto de

la identificacion.

El nifio encuentra una imagen unificada que es imposible de concebir a esa
altura de su desarrollo y sobre ésta conforma un Yo-ideal, ubicado por el Otro como su
reflejo. En adelante, el Yo buscara identidad en ese lugar imaginario que se le
presenta ajeno (detras del espejo) pero que se ubica como propio. Lo hara tanto en el
espejo, como en cualquier otro semejante, ya sea este un amigo, compafero, vecino...
pero no solo en el individuo podra tomar elementos para conformar esa ilusion de
completud, también de los grupos: equipo de fatbol, banda de musica, partido politico,
tribu urbana, grupo de amigos, etc., sirviendo como nucleo de identificaciones que le
permite encontrarse con otros que le devuelven una imagen unificadora, incluyéndolo

en un lugar marcado por el Otro, estableciendo un lazo.
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En los grupos de rol, este fendbmeno no se produce de diferente manera. El
sujeto encontrard un lugar en el grupo, a partir del cual puede identificarse y construir
un Yo unificado. Pero no hay que olvidar que este sujeto, a pesar del Yo, se relaciona
con una falta. Y esta falta también ser& localizada en el grupo detras de esa imagen de
Yo. Dentro de la selva fantasmética que construye el jugador durante el juego, y la
estructura que se evidencia en el Sistema de la misma partida, se pueden desplazar
representaciones de la falta de este sujeto como sintoma. Para citar algun ejemplo, un
sujeto que se angustia ante una fantasia de abandono puede transmitir algo de eso al
grupo y al personaje que esta jugando para tramitar esa angustia ludicamente,

incluyéndolo en un lazo al Otro que le produzca placer y sirva de velo.
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SEGUNDA PARTE: PARTE PRACTICA



Para la concrecion de los objetivos de estudio cualitativo se presenta la
entrevista de investigacion. La misma fue semidirigida en relacion al tema en cuestion.
Fue una sola, de una duracion aproximada de 40 minutos. No se tomaron otras

técnicas aparte de la entrevista.

El sujeto fue elegido de entre 8 entrevistados como el mas representativo de lo
gue se queria estudiar. Las otras entrevistas no serdn reproducidas, ya que con el
andlisis de la elegida se abarcaran las tematicas incluidas en las otras. A continuacion
se citaran algunas vifietas trabajadas de la entrevista; la transcripcion completa puede
encontrarse en los anexos.

Es importante, para los alcances de las conclusiones, aclarar que esta
entrevista es de investigacion. No se trata de una entrevista clinica en un dispositivo
psicoanalitico, por lo tanto no se realiz6 bajo transferencia y no se puede identificar

fantasma fundamental ni se puede dar un diagnéstico estructural.

Todos los datos que permitirian identificar al sujeto fueron modificados. Asi,
cuando se habla de Sujeto de ahora en adelante nos referiremos al sujeto del caso y

no a la persona real.

Entrevista a Juan

Esta entrevista fue semidirigida; se dej6é hablar libremente a Juan acerca de la
temética planteada en un inicio. Fue realizada en una sola reunién y durd
aproximadamente 40 minutos. Se ha reemplazado el nhombre verdadero por Juan y

eliminado todo dato que permita identificarlo como individuo.

Estudiante de licenciatura en sistemas
Sexo masculino

26 afios

— ¢ Desde cuando jugéas?

— Juego hace como seis afios mas o0 menos. Como decia antes, empecé con las

computadoras, los juegos de video. Me encanta el género de rol, de rpg. [...]

— ¢Adonde jugabas?
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— En la comiqueria. [...] Ahi empecé a jugar cartas y en el ambiente, los que
tenian mas experiencia, nombraban un par de términos del juego de rol. Yo no
sabia qué era pero me intereso, porque me encantaban los juegos de video. Soy
un fanatico de los juegos de video. Ese tipo de juego, ese género, siempre me

encantd. Siempre me atrapa.

— Undia, ya con internet, con otras posibilidades... porque los grupos eran como
muy cerrados. Se juntaba siempre un grupo de amigos intimos. [...] Ya con
internet me puse a buscar mucho, me bajé los manuales, me re interesaba. [...]
Estaban los manuales en pdf historizados para bajartelos. Estaban las campafas
ya armadas, con todas las ambientaciones para bajarlos. Estaba buenisimo. Asi
de a poquito me empecé a meter. [...] Tenias que irlos guiando, cémo
desarrollaban su historia a medida que vos, tu grupo de campafia que habias
elegido, iba desarrollando el juego. Me gusté mucho, pero al no encontrar nada en
Mendoza para jugar rol... a veces les preguntaba a algunos chicos que conocia.

Pero nunca ... no habian como grupos abiertos. [...]

— Encontré por internet una péagina que jugas rol por foro. Es muy grande, de
Espafia. Me meti y me di cuenta de todos los juegos de rol que habian. [...]
Después de un tiempo jugando por foro por internet, con un grupo de Magic, con
el que éramos un team, un grupo, con las novias, dijimos “;y si roleamos entre
nosotros?”. Yo me bajo los manuales... aproveché en el laburo que podia imprimir
gratis. Empezamos... nos juntamos con un vago que tenia un poco de
experiencia. [...] Nos armé un poco la campafia, nos explicé un poco cémo jugar,
cémo expresarnos. Como él ya habia jugado antes, nos tir6 una ayuda basica. Yo
habia jugado antes por foro, pero es diferente. Por foro tenés tiempo para pensar
en tu casa, posteas una vez por semana los turnos. Entonces es algo nada que
ver. Asi que después de bastante tiempo nos empezamos a juntar. Por ejemplo,
los sédbados a la mafiana hasta la noche. La pasabamos espectacular. Eramos
como seis. Cuatro vagos y dos chicas. Asi empezamos jugando dos o tres

partidas de una campafia que dos o tres dias nos juntamos. [...]
— ¢Dirigias vos?

— Si. Empecé dirigiendo. Siempre por foro era jugador. Siempre me gustaba la
sensacion de dirigir. Qué se sentia atras, qué se yo. [...] Vino una persona de

Buenos Aires y organizaron una charla de rol. Habian juntado todas las personas
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del ambiente y era como para introducirse en el mundo del rol. Yo tenia unos
conceptos pero mucha gente que no sabia nada. Entonces les explicaban lo que
era, cOmo interpretar personajes. [...] Me acuerdo que le dije que nos juntaramos
un dia, pero son grupos cerrados realmente. Como son grupos de amigos intimos
es dificil hacer entrar nueva gente. Asi que me tiraban un par de tips, me pasaron
un par de foros a los cuales meterme, paginas de Facebook. Para ir aprendiendo
y conociendo gente del mismo ambiente. Después seguimos con este grupo
bastante, pero se disolvié un poco. Los horarios eran lo mas dificil de coordinar.
Porque para juntarnos y preparar una buena sesion, son varias horas. Entonces
era dificil a veces estar muchas horas sentados; si no, se complicaba. No te vas a
juntar por dos horas. Entonces nos juntabamos a boludear, a charlar entre amigos
pero no a jugar rol porque de aqui a que nos preparabamos y empezabamos ya
se pasaban cinco... dos horas no es nada. Entonces de a poco se fue

complicando. [...]
— ¢Qué te atraia del juego?

— Me encantaba la interaccion. Eran historias con bases muy sélidas. No eran
como los juegos de disparo o estrategia, tenia una historia muy sélida que se iba
desarrollando a lo largo de todo el juego. Al principio me encantaba todo: que el
personaje fuera creciendo con la historia y en habilidades. Vos llevarlo por el
camino que vos querias. No era un juego monotono. No es que los demas juegos
fueran monatonos, hay buenos juegos. Pero siempre seguian la misma traza. Vos
cambias de arma, o conseguis armas mejores. Pero no variaba mucho de eso.
Como los de estrategia, siempre era seguir lo mismo. En cambio los de rol, vos
llevas el personaje hacia tu gusto. Vos podias ser arquero, mago, luchador... ibas
desarrollandolo como vos querias. Después, cuando pasaron un par de afos, que
la historia influyera en como va el juego, eso me volvid loco. Me quem¢ la cabeza.
Era impresionante. Ver que vos tomas una decisién y afectaba todo el entorno,
afectaba la historia. Con diferentes finales algunos juegos. Me gustaba ese tipo de

historia, una historia que me atrapara, con buenas bases.

— Entonces el rol estaba asociado a la posibilidad de cambiar el rumbo de la
historia en los videojuegos. Eso es lo que vos viste en los de mesa. Pero

nunca jugaste.
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— No jugué pero me gustaba llevar la historia e ir viendo como los jugadores de la
campanfa iban desarrolldndose. Al principio no teniamos mucha experiencia, por
ejemplo, y también... entramos a una caverna y se mataban los flacos, porque
hacian cualquier cosa. Esta bueno esa versatilidad, no te importaba. Te podian
matar en cualquier momento, tenias que ir con cuidado. La pasabas bien. Me
gustaba mucho eso. Que vos podias interactuar con el entorno. [...] Interactuar

con el entorno me gustaba mucho.

— Cuando empezaste a dirigir un juego de rol de mesa, ¢Sentiste una

diferencia?

— Si. Realmente dirigir fue una experiencia muy buena. Siempre tuve ganas y se
me dio la oportunidad porque no teniamos a nadie. Aunque sea con director con
muy poca experiencia, porque antes no habiamos ido. Siempre habia estado por
foro. Habia dirigido un par de partidas de foro, pero era muy diferente. Nada que
ver los desafios que te ponia dirigir una mesa con cinco flacos. Tratar de llevar
una historia fluida era buenisimo. Vos sabias de la campafia esa, sabias una
trama, un hilo, por lo menos, que vos tenias que ir por ahi. En realidad vos ibas
por montén de lados. En casos les tirabas una pista y se iban por otro lado y
decias “Uh! ¢ahora qué hacer?” seguias como interactuando. Eso me gustaba

mucho. Fue una linda experiencia.
— ¢Quétipo de historias?

— Era una campafa grande que tenia varios modulos que podias adaptar.
Entonces empezabas la historia con un grupo preestablecido. [...] Con un grupo
preestablecido empieza la historia, con diferentes personalidades. No me acuerdo
exactamente los personajes pero habia bastante diversidad. Entonces eso estaba
bueno. Que eligieran diversidad, que tomaran un personaje y se metieran en su

personaje. Entonces era muy grato y bueno.
— ¢Qué tematicas trataban?

— La historia era... yo le fui agregando un toque personal. Como era poca la
experiencia tenia que hacer las cosas més evidentes sino a veces, un jugador con
mas experiencia sabia como actuar. Sabia dénde meter el ojo. Los vagos no.

Quiza era mas preestablecido, seguir un camino. En la ciudad siempre el lider o
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jefe de la ciudad tenia un problema con la hija, viste, que la habian llevado unos
ogros. Habian saqueado una ciudad y se la habian llevado. Entonces los
aventureros justo pasaban por el pueblo por suministros y empezaban la
busqueda. Pero estuvo bueno porque hubo varios encontronazos con los ogros.
Como que a veces no se enfrentaron. Porque tenian como poca experiencia era
con precaucion. ibamos y volviamos sobre los pasos. Entonces le trataba de
meter una dosis de accidn pero que no fuera pura accion y estar todo el dia
tirando dados. Si no que también fuera un poco mas narrativo, que me hablaran
de lo que ellos pensaban, de las acciones... que fuéramos despacio.
Conociéndonos en el grupo, aunque ya nos conociamos como amigos, pero
descubriendo esta faceta. También que ellos fueran tomando confianza con las
acciones. Por ejemplo, esa primera vez que jugamos fueron a una caverna, se
metié y se matd. Estuvo dos sesiones sin jugar por ejemplo. Se queria morir.
Después ese flaco no hacia, él no tomaba acciones. Siempre iba atras de los
otros. Esperando que los otros actuaran. Entonces el flaco iba de a poquito
llevando acciones pequefias como peleas. Pero no era todo el tiempo tirar dados.
[...] Pero hay personas que también le aburre estar todo el tiempo narrando y que
no pase accion. Entonces hay que ir mas o menos modulando que cada tanto
encontraramos una pequefia rifla, capaz si no habia habido accién, [...] Ir
metiendo esos toques que él me aconsejaba. O buscaba en internet consejos del
master. Cémo ir armando la historia. Como no tenia mucha idea, siempre ir
buscando en foros como consejos. Ahi hay mucha gente con muchos afios de
experiencia que te daba muchos consejos y te decia “Fijate, si el grupo es nuevo y
VOS S0s nuevo, anda midiéndolo vos, pero anda vos. Tené los esquemas
armados, pero si ves que no funciona, adelanta las peleas o si ves que los vagos
tienen mucho miedo, que uno de los ogros vea que estan ahi. Que los estan
viendo y que los ataquen.” Es ahi donde el master mete la mano y va cambiando

la historia. Para ver si no avanza o avanza mas rapido. Ir regulando eso.

— Mencionaste un par de veces sobre la muerte en los juegos de rol. {Qué

me podés decir de eso?

— Yo trataba de no meter demasiados desafios realmente complicados. [...]
Evaluaba la vida. Capaz venian de una pelea, no habian podido descansar, no
habian podido curarse. Habian diez trampas, bueno, trataba de bajar un poco ese

nivel para que no se murieran ahi y perdieran experiencia. Para que no se
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enojaran. Se morian y ponian una cara diciendo, “H de P. Te odio, me mataste.” Y
vos tenias la culpa. Como que a veces no entendian que las acciones de ellos
habian llevado a esa muerte. Entonces pensaban que eras el dios ahi... eras el
dios en verdad, pero vos soélo ibas guiando [risas]. Entonces trataba que no
hubiera ese tipo de muertes, pero a veces eran inevitables y los vagos se
guedaban frustrados. Intentdbamos de darle una vuelta. Por ejemplo, este flaco
murié. Dos sesiones se junto y él era un gnomo ladrén. Era muy gracioso como él
narraba la historia, como interactuaba con las personas. Era muy expresivo.
Entonces como que a veces se sentia la falta del vago en el grupo. Un dia no lo
invitamos, porque estaba muerto, iba a estar mirando. Entonces se sentia la falta.
Entonces hice que hubiera un curandero donde pudieran comprar un elixir que lo
resucitara. Entonces al flaco lo invitamos, estaba re contento. [...] Tampoco podés
estar favoreciendo a los flacos. Entonces tenia que meterle un poco de dificultad y
ajustar un poco los parametros que habiamos preestablecido. [...] Pero sucedi6
un par de veces mientras dirigi y fue realmente gracioso en el momento, tuve que
ir cambiando un par de cosas. Metiendo para ir ajustdndolo. Realmente es
divertido, uno no se espera en un juego de seis amigos que uno se muera. Ni los

vagos se lo esperan. [...]
— ¢Recordas alguna anécdota en particular?

— Me acuerdo de una muy clara. Que es la que mas recuerdo. No me acuerdo de
muchas partes del juego, pero me acuerdo que una vez los vagos estaban en
grupo. Estaban siguiendo el rastro de los orcos. Hacia un tiempo que los estaban
buscando y ven una cueva a un lado y después sigue el rastro por el otro lado.
Entonces deciden irse por el otro lado. Se encuentran de repente con un grupo de
orcos. Pero eran diferentes estos orcos. Estaban como encantados por un mago y
eran bastante... como que no tenian tanto esa violencia. Los otros orcos irian a
matarlos de una. Iban a morir ahi o en el intento. Pero se encontraron los dos
grupos, como gue los vagos no supieron cémo reaccionar e intentaron que el orco
lider les hablara. [...] Entonces salta el gnomo ladrén y dice “Muchachos déjenme
a mi.” Les habla al grupo off topic “Yo manejo la situacion”. Y agarra y dice:
“Quiero hacer un par de tiradas de carisma, de impresionar. Quiero hablar con el
vago.” Empieza a hablar con el orco y le hace una historia que estaba pasando
por ahi. “Bueno” le digo “estas diciendo una mentira al orco. Asi que hacé una

tirada.” El vago estaba re tranquilo y tira un 1. Y todos se quedan asi. Le digo que
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el orco se da cuenta de su mentira y yo empiezo a hablar como si fuera el orco y
le hago como si le fuera a atacar. Los vagos lo empezaron a putear. “Pero por qué
no nos dejaste a nosotras” porque eran las minas las que querian interactuar. El
vago se quiso hacer la estrella y termin6 cagandola. Lo mataron al grupo de orcos
pero al final terminaron todos heridos y tuvieron que volver a la ciudad sin poder
avanzar. Esa me acuerdo patente porque nos cagdbamos de risa con nuestro
grupo. Todos se quedaron asi y yo empecé a hablar como el orco que los

atacaba. Fue muy bueno.

A veces cuando nos juntamos con los chicos... la semana pasada fue el
cumpleafios de uno y me acuerdo que contamos la historia esa y nos medbamos
de la risa. Los chicos siguen de novios con las mismas chicas, entonces nos
juntamos de vez en cuando en grupo. Yo ya no juego mas Magic hace un par de
afos. [...] Yo me separé y no juego tanto, pero nos seguimos viendo por los

cumpleafos o una vez cada dos o tres meses.
— Vos asociaste con el dirigir el ser dios. ¢(Qué me podés decir de esto?

— Era muy bueno ser dios. Era divertido porque vos sabias mas alla de la
informacion que todos los otros jugadores tenian. Vos sabias todo el contexto,
toda la historia. Lo tenias en tu cabeza, los lineamientos, lo que pasaba en cada
accion. [...] Entonces es muy satisfactorio, que te quede un recuerdo que siempre
nos acordamos y pensar “que bien que la pasamos esos dias cuando jugamos
rol.” Te das cuenta que hiciste un buen trabajo siendo master y a veces hasta te
tenian miedo. Ahora nos cagamos de risa pero cuando nos juntabamos y yo ponia
el panel acé los vagos se quedaban serios mirandote y me decian “dale empeza a
hablar.” Se ponian nerviosos. Entonces eras dios. Cuando los matabas pensabas
que tenias la posibilidad de salvarlos. Pero vos, como dios que no evita que las
personas en el mundo se mueran. El deja que el curso de la naturaleza siga. En el
juego era lo mismo, dejabas que la naturaleza del juego siguiera. Y que la historia
continuara. Ellos iban tomando decisiones. Vos vas mediando, alentando o
cambiando las cosas un poco o no, pero siempre dejando que la situacion siguiera
y vos espectando. Hablando pero siempre no tratando de meter mucho la mano.
Era realmente bueno, se sentia bien. [...] En ese momento te sentis duefio y amo
del control de la situacion. Los vagos como no pueden hacer nada. Son jugadores

y estan ahi. Son plenos espectadores digamos de... son participes de la historia
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pero vos tenés el control sobre todo, sobre todo ese mundo que vos estas
planteando en ese momento. [...] Era como realmente poderoso, se les quedaba
en la cabeza y vos estabas maquinando. Porque realmente te sumergias en ese
mundo. Te ponias seis horas a jugar y no te importaba nada. ibamos al bafio de
pedo, comiamos lo que habia aca y listo. No parabamos. Le pegdbamos duro y
nos cagabamos de risa.

— ¢Qué creés gue atraia tanto de esa actividad?

— Yo pienso que lo que siempre ha atraido a ese tipo de juegos es que uno se
escapa de la realidad. Se sumerge en otra realidad. En ese momento vos no sos
fulano, desarrollador de sistemas, en ese momento sos el ogro, el guerrero... a
veces me sumergia mucho en el personaje y era divertido porque era otro mundo.
Un mundo paralelo. Si yo hubiera nacido en la edad media, o en otro mundo o
universo paralelo. Si yo fuera un guerrero o un mago de verdad. Los vagos se
sienten realmente en su control y te sumergis en ese mundo. Eso atrae mucho. Te
vas como si estuvieras viviendo en ese momento. Es muy parecido a “Inception”.
Viste los vagos se meten todo el tiempo a ese mundo para vivir. El mundo de

i

verdad como que no les satisface. Se preguntan “;cémo hago para vivir en
realidad?” Entonces los vagos se duermen para vivir en los suefios porque asi
escapan de la realidad. Eso atrae mucho, crear una realidad en la cual pareciera
como si no tuvieras limites. Sos un guerrero 0 un mago y hacés lo que querés. Te
moris y no moris en realidad fisicamente, moris el personaje. Eso es lo que mas
atrae. Es una extension hermosa de ciertas personas. A todo el mundo a veces
les gustaria decir “Che, has pensado... che coémo me gustaria hacer esto.” O

cuando era chico, con los juegos, que lindo seria vivir en ese mundo [...]

— Una vez jugué por Skype. Un par de sesiones porque no pudimos coordinar
mas y se murié el proyecto. Con un flaco de Buenos Aires. Yo desde que era
chico trataba de ser mago o hechicero. Igual que en los juegos de RPG siempre
elegia el mago. Era muy entretenido porque ese rol me gustaba mucho. No el rol
cuerpo a cuerpo, sino estar a distancia, tener capacidad de hablar y resolver
problemas. Porque el guerrero iba a las pifias todo el tiempo o intimidar y hacia
siempre lo mismo. Estos tipos de jugadores estan mas débiles en ese punto,

como un ladréon, por ejemplo, pero en hablar no. [...] Siempre me gusté esa
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combinacién, no ser un monotono. De variar e influir en el juego de todas las

maneras posibles.
— ¢ Te gustaria jugar hoy?

— Me encantaria, siempre fue una ilusion. Pero los tiempos ya son otros. A
medida que uno crece... en ese tiempo no trabajaba, iba a la facultad y estaba
con los vagos. Nos juntdbamos entre semana en la comiqueria, una sesion de rol

en los fines de semana.

[..]

— Si jugara hoy me haria un mago, un hechicero, un druida siempre de esa
temdtica porque me fascina. Es lo que siempre me gusto: la magia y esas cosas.
[...] Si hubiera lugar en la mesa y ya hubiera un mago me haria otra cosa. Total,
es una experiencia linda y al final es compartir. Uno se expresa, porque con la
tecnologia uno es como un robot. Con una vida preestablecida de todos los dias,
el 90% de la gente va al trabajo cumpliendo horas y todo el tiempo pendiente del
teléfono. En ese momento te olvidas del teléfono y de todo y te expresas de una
manera que nunca lo hacés. A menos que seas un actor o estés en algun grupo
de improvisacion, que hay muchos ahora actualmente, nunca tenés esa
posibilidad de expresarte asi y tener otros roles. La vida te lleva siempre a ser vos,
en un esquema, en un contexto. Siempre en tu trabajo, con tu jefe, en jerarquia.
De la misma manera, con respeto, pero siempre igual. En cambio el juego rompe
esos esquemas. Te hace ser otra persona, te hace fantasear, tomar las decisiones
mas disparatadas. A veces no te importa nada. Probas otra l6gica. Decis, lo l6gico
es hacer esto, pero hago otra cosa. Las consecuencias en ese momento las vas a
ir descubriendo. A veces vas contra esos indicios que te plantea el juego o lo
sorprendés al Dungeon Master haciendo una accion disparatada. Que decis “flaco
no tenés que hacer eso”. Improvisas. Estas todo el tiempo improvisando, es
generalmente muy 4gil, todos toman decisiones rapido de qué vas a hacer en
base también a lo que hacen los compafieros. Depende de las decisiones de los

comparieros es como se toman sus decisiones.

— Si tuvieras que definir el rol en una frase, ¢cémo lo harias?
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— El rol para mi es un universo, impresionante. Algo que uno lo va armando y va
creando una historia. Se va metiendo y va compartiendo cosa que en otro mundo
uno no hace. Para mi por mucho tiempo fue una pasion. Estaba todo el tiempo
buscando juegos... Realmente es escapar del mundo actual, imaginarte otra
realidad. Capaz una realidad que nunca existi6. Nunca existieron ogros,
obviamente. No hay indicios, no hay huesos, no hay fésiles, no hay nada.
Entonces realmente es un mundo imaginario. Es meterse en un mundo nuevo que
te hace escapar de la realidad en la que vos estas. Te hace sentirte bien.
Expresarte de alguna manera. Sentir satisfacciones que de otra manera no
sentirias nunca. Matar una persona por ejemplo. Una persona normal, por
ejemplo, no sentiria satisfaccion por eso. En el juego lo sentis. Te imaginas y lo

sentis y te divertis.

En una frase seria: Vivir tu historia, tu propia historia.
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Andlisis de la entrevista

Juan ha ingresado al mundo de los juegos de rol como muchas otras personas,
a través del ambiente de las comiquerias, los juegos de cartas coleccionables y los
videojuegos. Todas estas actividades ladicas comparten la caracteristica de ser
practicadas por jovenes (a partir de los 12 afios) y no por nifios. Esto se debe en gran
parte a que las reglas son complejas y las actividades sociales que convocan son
pagas. Todos estos juegos son los del joven de estos tiempos, sin causarle vergiienza

y con mecanismos y tramas complejas (ver Discusion: El joven que juega).

A su vez, en Juan especificamente se puede detectar que algo de esta
actividad funciona como herramienta para establecer un lazo social, permitiéndole
formar un grupo de pares en el que se siente incluido, en contraste con la soledad que
describe en su busqueda anterior. Esto queda evidenciado en su discurso cuando,
ante el encontrarse algo aislado del grupo actualmente por sus nuevas actividades
profesionales y de estudio, surge nuevamente el deseo de jugar rol, como sintoma de

esa falta.

Juan dejé de buscar un grupo ya armado y armé uno. Con una propuesta
espontanea, la posibilidad de generar un conjunto de gente con la que ya tenia
afinidad (amigos y novias) le dio el pie para probar esta actividad que le llamaba la
atencion. Ante su inseguridad de enfrentar algo nuevo puede pedir ayuda a alguien
que le supone un saber y asi permitirse experimentarlo por sus propios medios. Alli
podemos destacar en su discurso la importancia del lazo social para él en la actividad
de los juegos de rol, ademas de los recursos que tiene este sujeto para hacer arreglos
con su propia falta. También puede entenderse que hay un movimiento del sujeto, a
partir de una falta y de tolerar perder algo: la soledad puede ser también una

compainiia; pierde algo de esa soledad, para jugar con otros.

Se puede ver que la actividad del rol puede ser que vuelva como ilusion (en el
sentido de anhelo) actualmente por las exigencias de su trabajo (que lo dejan aislado).
La posibilidad de volver a juntarse con los vagos es construida a través de esta
actividad, es decir, podria verse una utilizacion de los juegos de rol como una
herramienta para suplir una dificultad actual (soledad y poco tiempo libre). Pero el
principio de realidad y capacidad adaptativa le hacen darse cuenta que es sélo una

ilusion.
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Dicho lo anterior, es importante destacar que esta “segunda realidad” a traves
del juego le permite a Juan tramitar afectos con una gran ganancia de placer por la via
del deseo. No se asemeja en nada a una escision psicotica o alucinatoria. Todo lo
contrario: esa actividad le da una posibilidad de disfrute en las teméticas que, en otras
areas de su vida, estan en conflicto, al modo de un nifio con el juego, dominando
activamente las situaciones que lo colocan como pasivo, y recordando la posibilidad
gue le otorga para establecer un lazo social que se mantiene mas all4 de esta misma
actividad, la segunda realidad se mantiene completamente bajo el velo del juego, que

le permite disfrutar.

En el discurso pueden detectar varias caracteristicas de los juegos de rol, en
particular, y de Juan (como hipétesis de rasgos, ya que esta no es una entrevista
clinica). Por un lado, muestra la dificultad de componer grupos de juego o de su
modificacion, una vez compuestos. Esto se relaciona directamente con la posibilidad
de Jugar rol con otros (ver en Discusion: Jugar rol con otros). Si se recuerda que “cada
uno atiende a su juego” en el sentido del goce individual y autoerético, sin lazo social,
salvo a través de la palabra que permite que algo del deseo se movilice, se puede
entender que ciertos participantes puedan perturbar el placer de otros, no sélo por el
exceso de Inmersion, sino,, también, por la diferencia de agendas creativas que hagan
dificil conformar un sistema placentero para todos los participantes. Considerando
todas estas condiciones que se deben dar para que se conformen grupos, se puede
entender la caracteristica que Juan describe como “muy cerrados”. La formacion de
grupos de juego y su mantenimiento en el tiempo es del orden de la contingencia y el
azar, y, cuando eso sucede, la ganancia es tanta que es natural que se intente

mantener sin modificaciones.

Por otro lado, en Juan se ve una predisposicion a buscar la estructura muy
marcada. Con “pdf historizados” y las “camparias ya armadas”, se refiere a aventuras
con sucesos de hechos que no dejen muchas posibilidades de accién para los
jugadores, mas que las preconcebidas por el escritor (al modo de los videojuegos); es
por eso que lo compara directamente con “El templo del mal elemental”. Sobre esto,
disfruta la posibilidad de guiar el desarrollo del juego con elecciones de historia. Llama
particularmente la atencion su doble presencia de vos y tu grupo de campafia. Al modo
del obsesivo encuentra la forma de pertenecer al grupo, pero guiarlo desde afuera de

la escena.
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Juan describe que le gusta dirigir, por “lo que se siente atras”; en este caso se
puede interpretar el atrds como el fuera de escena antes mencionado. En ambos
casos podria trazarse un vinculo con algunos rasgos obsesivos. Pero lo interesante en
esta parte de la entrevista es que reafirma la importancia del lazo que ha formado con
su grupo, por el cual la actividad de jugar se vuelve una excusa para reunirse y si, por
condiciones desfavorables, el juego de rol se imposibilita, la reunién no se cancela. La
funcion del juego de rol de mesa para Juan, a esta altura, fue la posibilidad para

compartir con amigos.

Mas adelante, Juan empieza a hablar mas de su placer de llevar la historia
desde un puesto de privilegio, alejado: cuando todos entraban a la cueva
(incluyéndose: entramos), los demés morian (no él). Las elecciones e interacciones
gue describe como que le quemaron la cabeza hacen referencia mas a opciones que a
invenciones creativas, es decir, opciones entre posibilidades ya determinadas y no
invenciones de nuevas posibilidades narrativas. Desde las opciones que ofrecia el
sistema o la historia, él disfruta interactuar con el entorno, pero siempre de modo
violento. También llama la atencion la asociacion de la muerte y la agresividad, por un
lado, y el disfrute, al modo de una sublimacién. En el mundo de la fantasia, se permite
la expresion de la agresividad que, de otro modo, podria ser reprimida (esto es una
hipétesis, que a juzgar por las otras caracteristicas obsesivas de Juan, se puede
mantener como cierta hasta comprobarse lo contrario en un analisis clinico adecuado).
En tanto que estos mecanismos no se revelen como evidentes, permitiéndole jugar la

agresividad con formacion reactiva y sublimacion, Juan podra obtener mucho placer.

Aunque se suponen algunos rasgos obsesivos, se puede dar cuenta de la
buena posicién que posee Juan y de su amplia gama de recursos para manejarse con
flexibilidad. En su discurso deja entrever que parte de su disfrute es el saber. Y en
comparacion con los demas, un saber en mas (la campafia), que los jugadores van
descubriendo, pero también evidencia que se arriesga a los giros de la historia con
entusiasmo, giros que son inesperados, que no puede prever, es decir, no puede
saber antes. Eso puede sugerir cierta flexibilidad en ciertos mecanismos defensivos en
Juan. También le gusta la posibilidad de la interaccién con el otro, donde los jugadores

podian entender la pista que él daba, o no.

En otro momento, Juan se pone en posicion de no saber, pero no se queda ahi;

toma a un tal Adriano como Sujeto Supuesto Saber y busca en varios lugares para
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poder tener el saber que él cree que necesita. Ese saber tiene que ver con hacer que
no se aburran los jugadores, de brindarles una historia satisfactoria y colmar su deseo.

Juan expresa que hay algo del funcionamiento del deseo en él que pone coto al
goce. Juan no esta problematizado por lo que él vive en los juegos de rol; no hay
conflicto. Puede ser que él exprese el deseo de dirigir juegos de rol y como va
aprendiendo. Ese deseo puede vehiculizar algo del goce obsesivo, por ejemplo, la
regulacién, el control sobre los jugadores y las situaciones, la posicién “fuera de

escena’, tramitar algo referido a la muerte y agresividad.

Juan rie al describir al dios que es en el juego: un dios poderoso, que va
guiando y presenta desafios que pueden ser fatales. Pero también hace lo posible
para mantener al otro contento y jugando, aunque justifique la resucitacion de un
personaje por ser desnivelado en la mecénica. Primero dice que se siente culpable y
después que el Sistema se vio afectado (ver Principio de Lumpley); la ausencia de
cierto jugador desequilibra el juego y se siente su falta. Aqui se vuelve a confirmar la
posibilidad que da a Juan el juego de rol para vehiculizar elementos de su fantasia en
la narrativa y el sistema, a través del deseo, manteniendo el velo y otorgandole mucho
placer. En esta parte en especial se pueden ver tematicas referidas a la omnipotencia,
gue a través del juego se hacen tramitables y fuentes de disfrute. Pero también se ve
claramente como el grupo sirve a Juan como un todo que le devuelve una imagen de
si sobre la que puede identificarse. Al faltar un elemento, el grupo se ve modificado y

algo de esa falta se hace evidente.

Juan muestra claramente su relaciéon con la satisfaccion y la fantasia. Al modo
del “teatro privado” de Anna O. (Freud, 1893-95 / 1992, pag. 47), Juan fantasea para
hacer mas satisfactoria su vida, y mas precisamente, su trabajo, que es lo que destaca
como definicibn de su rol en esa vida, ingeniero en sistemas. A través de la
ensofiacion, se permite vivir una vida sin limites, satisfactoria y movida por el anhelo,
pero llega a decir que esa es la forma de “vivir en realidad”. Esta actividad de ensuefo,
Freud la explica bien en su Estudios sobre la histeria, en la pagina 243 (Freud, 1893-
1895 / 1992), cuando, con la ayuda de Breuer formula el proceso de Escisién de
conciencia como elemento basico para la generacion de la neurosis (histeria en el
caso de Anna O.). Esta escision, relacionada con los primeros conceptos de la
neurosis, es una version patologica de una defensa comdn que se presenta en su
estado normal o saludable en la ensofiacion, actividad que se diferencia de la escision

patolégica por la amnesia producida ante el afecto escindido. Luego, en posteriores
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conceptualizaciones, sera un proceso constitutivo del aparato psiquico. En Juan, la
presencia de la escisién genera dos realidades: muestra por un lado un Juan atrapado
por las obligaciones, en un mundo donde las satisfacciones son a costa de trabajo y
esfuerzo, dominado por el principio de realidad; por otro, personajes que pueden vivir
en realidad o sin limites, pudiendo hacer lo que les gustaria hacer, expresar su

agresividad hasta morir sin morir.

En varias vifietas se puede ver esta funcion de escision que realiza Juan, pero
sélo en algunas se visualiza especificamente qué es lo que reprime: agresividad y
muerte, dos temas centrales en la fantasmética del obsesivo. Este no es un dato
menor, ya que los juegos de rol de mesa reglamentan, en el sentido mas mecénico de
las reglas, la agresividad, competencia y muerte; es por esto que esta predisposicion
fantasmatica puede llegar a ser un socket de interés para los jugadores y su obtencién
de placer en dicha actividad.

Andlisis: Aqui se puede leer mas de la division fantasia/realidad que hace Juan,
poniendo especial énfasis en lo opresor de su vida como robot, cuya via de escape es
el fantaseo junto con otros (improvisacion, juego de rol, etc.) que le permite
expresarse, pero, a la vez, es importante la marca que dej6é el juego de rol como

posibilidad de compartir con otro y generar otro lazo.

En el rol, Juan puede expresar sus tendencias agresivas, que de otro modo
estan fuertemente reprimidas. El estado de satisfaccion (sentirse bien) que le ofrece
esta actividad llega a tal punto que concluye en que su historia, su propia historia sélo
existe en el mundo de la fantasia. Quedaria preguntarse qué hace en el mundo “real”
entonces, ademds de reprimirse y escaparse al mundo imaginario.
Menciona que puede compartir en el mundo imaginario, “cosa que en otro mundo uno
no hace”; esto podria pensarse como cierta soledad de su rutina de robot, pero no se
preguntd en esta entrevista, asi que soélo es valido sostenerlo como hipétesis a
comprobar. Pero algo que si se puede deducir de esa afirmacién es que su compartir
tiene una trampa, un engafo. Recordando lo que se expuso en el Capitulo IIl, en Jugar
con otros, se podria afirmar que su compartir es una ilusion del registro imaginario,
donde él expresa sus fantasias en un teatro privado y al existir los otros semejantes

gue participan con sus aportes cree en una comunicacion posible, un Espacio
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Imaginado Compartido. En realidad puede compartir el momento, las palabras, el
espacio y la temporalidad, pero su goce lo aisla en su propia historia.

Pero puede utilizar la actividad como generador de grupos, constructor de
lazos. A través de la actividad puede viabilizar su deseo, acotar el goce y relacionarse
con otros. Pero esta actividad no se hace exhaustiva y puede utilizarla como
herramienta mientras le sirva, sin generar la tendencia a algun tipo de adiccién o
dificultad en dejarla. La “realidad ficcional” siempre se mantiene dentro de los

contextos del juego y no se le vuelve angustiante.

Se puede ver que Juan utiliza los juegos de rol con fines placenteros. Sus
rasgos obsesivos se ven beneficiados en la actividad de los juegos de rol por su
estructura y le permiten una forma de tramitar afectos bajo un velo de juego. Pero mas
importante que todo eso, se ve que puede jugar y usar esta actividad como excusa

para encontrarse con otros.
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El joven que juega

@

Aunque Freud dice que “... el adulto deja, pues, de jugar; aparentemente
renuncia a la ganancia de placer que extraia del juego. [...] En verdad no podemos
renunciar a nada; sélo permutamos una cosa por otra; lo que parece ser una renuncia
es en realidad una formacion de sustituto o un subrogado. Asi, el adulto, cuando cesa
de jugar, solo resigna el apuntalamiento en objetos reales; en vez de jugar, ahora
fantasea.” (Freud, 1908 / 1991, pag. 127). En la época actual, llamada por algunos
posmoderna, se observan cada vez mas adultos que juegan. La industria de los
videojuegos y los juegos de mesa para adultos ponen en evidencia que la
contradiccién entre la seriedad adulta y el juego, propia del siglo XIX, no tiene vigencia
hoy. Aunque las tramas y los mecanismos de juego son cada vez mas complejos y
especificos, lo que caracteriza al juego sigue siendo igual: se practica en tiempo libre,
de forma voluntaria, por placer, bajo ciertas reglas. Es por esto que los juegos de rol
aparecen solo a partir de la década de 1980, como reflejo de este permiso al adulto de

volver a jugar como nifo.

Si se sigue los planteos de Louis Althusser (Althusser, 1988), se podria
identificar al mercado del ocio y el tiempo libre, llamado coloquialmente como
entretenimiento, como parte del Aparato Ideolégico Cultural del orden capitalista
actual. En esta etapa del Capitalismo, el sujeto por excelencia es el Consumidor,
siguiendo el camino de la busqueda de la felicidad completa. La exaltaciéon de la
juventud, la lucha contra el envejecimiento, el entretenimiento liviano, la industria del
cine, la electrénica desechable y el ideal de vivir cada momento como si fuera el dltimo

son fendbmenos caracteristicos de esta época.

Segun Freud, los adultos dejan de jugar juegos simbolicos, aquellos que
derivaran en el fantaseo porque no son serios. Sélo se permiten los que son en
relacion a los valores sociales permitidos: la competencia y el dinero. En cambio, el
joven adulto de hoy se permite los simbdlicos: juega rol, juega videojuegos, y lo hace
entre pares, no con nifios. Es sustancialmente diferente un nifio que juega a ser
caballero, de un joven que juega un personaje caballero en un juego de rol. ¢En qué
consiste esta diferencia? En el conjunto de reglas extenso, el llamado Sistema (ver

Principio de Lumpley en el Capitulo I).
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Aunque las reglas de los juegos de rol de mesa varian enormemente de juego
a juego, todas regulan mas o menos los mismos elementos: la agresividad, la
vida/muerte, las relaciones y las capacidades medibles. Quien revise rapidamente
cualquier reglamento de juego de rol encontrard estos elementos. Aunque durante el
desarrollo histérico de estos juegos, los focos fueron variando (desde un reglamento
derivado de los wargames centrados en la agresividad y la vida o muerte de los
personajes, con una pequefia relevancia de otras capacidades medibles como
inteligencia o magia, hasta los juegos indie que se pueden llegar a centrar mas en
aspectos relacionales y sobre la dinamica fuera de la ficcibn: como la conversaciéon
entre los jugadores representando personajes). Lo que se reglamenta podria decir
algo de los jugadores de rol y estar relacionado con un disfrute que puedan obtener

que va mas alla del principio de placer.
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Jugar rol con otros

“Al Don, al Don

al Don Pirulero.

Cada cual, cada cual
atienda a su juego.

Y el que no, y el que no,
una prenda tendra.”

Cancion de juego infantil

Quien busque en la web esta cancion encontrarq la discusion sobre su
verdadera letra. Algunos dicen Antén Pirulero, otros Don Pirulero, pero la mayoria
concuerda en que Don Antén Pirulero hace referencia a un hombre que asesing a su
esposa con “20 pufaladas y un alfiler’, para luego descuartizarla, meterla en una bolsa
y aplastarla bajo la pesada piedra de un molino. Tal vez, los debatientes deban hacer
caso a la cancion y que “cada cual atienda a su juego”, como muy bien hizo el sefor
Antén. Los foros y redes sociales estan llenos de Piruleros, cada uno con su propio
juego. Quien quiera comprobarlo s6lo debe entrar a cualquier diario digital con opcién
de comentarios y leer lo que los usuarios escriben. Hasta los nifios que cantan esta
cancién, aunque en grupo (un grupo formado por un conjunto de reglas), juegan cada
uno su propio juego. Cada uno goza de su propia manera en toda actividad

compartida.

Para probar esta hipétesis, se retomara la divisién topolégica de Realidad-
Fantasia en Lacan. En el Capitulo I, apartado sobre los Fantasmas en Lacan, se vio
cémo utiliza el plano proyectivo crosscap para describir la continuidad deseo-realidad,
y como plano que vela lo real. Este plano toma la forma de una construccién subjetiva
a través del cual podra gozar y relacionarse con otros. Los derivados del fantasma
tefiirdn toda la realidad subjetiva. Este movimiento es el de la pulsién, que recorre los
desfiladeros del significante, impulsada por eso que queda sin decirse, con eso que
escapa a toda significacion, el espacio vacio que queda en la cadena: el objeto a. Lo
gue si logra significar algo para ese sujeto, homologado a su interpretacion, es a lo

gue llama deseo. Y ese deseo dibuja las lineas de la realidad fantasmatica.

En todo este movimiento, el movimiento de la palabra, se incluyen a otros. Pero
no otro sujeto como tal, sino otro semejante y Otro. Cuando se habla con otro, se
habla mas de lo que se cree que se dice y el interlocutor es complice sin saberlo de un

goce propio, y viceversa. Con esto no se declara a Lacan como cinico; hay algo que
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se comparte, y se logra cierta transmision de palabras, pero nunca una comunicaciéon
de significados totales. Pero lo que el autor resalta es que la funcion principal del habla
es gozar de la palabra. Y como todo goce, es siempre autoerotico.

Esta claro que se juega rol hablando, pero ¢de qué se habla cuando se habla?
Retomando la imposibilidad de comunicacion total, mas ilusiéon imaginaria que hecho,
se puede decir que la palabra dice mas de lo que dice: dice sobre el sujeto que la
habla, sobre el cédigo (A), sobre el interlocutor y sobre el hecho de hablar. Entonces,
cuando los jugadores de rol construyen una ficcién de juego basado en las palabras,
¢se construye un Espacio Imaginado Compartido? Si se acepta una ubicacion
topologica como la del inconsciente o la del ensuefio, ¢qué caracteristicas tiene ese

espacio? y ¢ hasta dénde es compartido?

Siguiendo los planteos del Capitulo Il se podria empezar a responder esas
preguntas diciendo que al jugar rol, cada jugador construye un espacio imaginario. Al
modo del lector, interpreta el dialogo (las palabras de los otros y su propia palabra
como le es devuelta por los otros) y elabora una escena imaginada que esta reglada
por el Sistema de juego tal cual como es descripto en el Principio de Lumpley (ver
apartado de Teorias sobre los juegos de rol en el Capitulo I). Lo interesante del aporte
de Vincent Baker (aka Lumpley) se basa en la introduccion de las reglas de interaccion
entre participantes como parte del Sistema de juego. El conjunto de reglas del Manual,
el planteo inicial del Director de juego y las interacciones producidas espontaneamente
entre los jugadores generaran un marco, el Sistema, para que se permita la fantasia
de cada uno de los participantes con escenas similares. Ese seria el punto de lo

compartido, las palabras.

Pero al relacionarlo con los aportes del psicoandlisis francés, siendo la funcién
principal de la palabra gozar de la misma, lo compartido se vuelve ain mas preciso.
Aunque comporte un goce, la palabra no esta desprendida del Otro. La emisién de la
palabra es demanda al Otro y alli puede pensarse en su funciéon de lazo social,

simultdneamente que como goce.

No es el sentido lo que se comparte, lo imaginado, sino un espacio de
coincidencia de los jugadores. Existe un espacio temporal y fisicamente real que
incluye al sonido de las palabras que servira de limite a las fantasias de los jugadores,
al modo del Sistema. Pero lo imaginado tendrd que ver con las ramificaciones

fantasmaticas de cada jugador, pudiendo gozar de esa imaginacién cada uno a su
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manera, pero todos en el mismo juego, al modo de los nifios en “Don Pirulero”. Para
decirlo de otra manera, lo compartido es la situacion, el momento, que propicia y limita
la imaginacion de los participantes. El “espacio imaginado compartido” es soélo una
coincidencia de palabras en una situacion entre personas. La combinacion de las
palabras dichas por los jugadores construira un espacio posible donde se puedan
reflejar los fantasmas particulares de cada uno de los jugadores. Esta operacion es
descripta en la teoria de la inmersién (Ver Capitulo Il: Teorias de los juegos de rol,
Inmersion) por el concepto del socket. Pero cada socket serd individual y opaco a los
de los demas. Sd6lo en una observacion detallada y analitica se podrian inferir los
elementos que hacen que la historia funcione para cada uno. Es interesante destacar
que solo se puede gozar del juego de rol, lograr una inmersién placentera, cuando hay
una distancia con respecto al fantasma fundamental, alejandose de una similitud muy
comprometedora con ese guion. La angustia aparecera cuando se supere la defensa
gque permite mantener eso como un juego. La defensa es la funcion del fantasma como

velo.

Esta posibilidad esta construida sobre la superficie del plano proyectivo Deseo-
Realidad. Detras de las tramas que toman su contenido explicito del Sistema y de la
situacion de la sesién de rol particular, se esconden las ramificaciones de la selva
fantasmatica y, como fuerza ultima, el goce. Aunque el acto de compartir el juego (lazo
social) y la creencia de que existe un Espacio Imaginado Compartido, comin en sus
significaciones a todos los participantes, permite encauzar algo del deseo en un lazo,

otorgandole a cada participante un espejo que le permita identificarse con el grupo.

La Escuela de Turku establece la Inmersién como el estado ideal del jugador
de rol. Esta identificacion con el personaje, o el sistema se da siempre en mayor o
menor medida, y los socket no son producidos azarosamente, si no que tienen que ver
con los puntos donde el fantasma del sujeto jugante puede identificarse. Entendiendo
cémo cada uno goza de su propio juego, se puede comprender la critica de Vincent
Baker cuando dice que un estado demasiado profundo de inmersion ird en detrimento
de la calidad draméatica de las partidas. Un estado de identificacion muy fuerte haria
gue la fantasmatica del jugador mas inmerso empiece a evidenciar la ilusién de
compartir las significaciones, contrastando demasiado con los juegos de los demas
participantes y hasta pudiendo volverse angustiante para el que esta sumergido en
inmersion. Alli, el goce se haria demasiado evidente y el deseo viabilizado por el lazo y

el compartir ya no podria ejercer su funcion de tope.
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Para que algo se constituya como juego es necesario que se constituya una
distancia entre el jugador y el personaje. En tanto el fantasma encuentre un modo de
representarse completamente en un personaje eso deja de ser un juego. En tanto un
jugador se angustia o0 se enoja, este no esta jugando. El personaje es un velo para el
fantasma del jugador.

El juego de rol es un velo simbélico-imaginario. Sirve para que un sujeto pueda
gozar de su fantasma, sin que eso lo angustie. La evidencia del goce demasiado clara,
le provoca al sujeto angustia. En estos casos, los otros participantes quedaran
expulsados completamente de la posibilidad de participar de alguna manera y el goce
excesivo obturara el deseo, haciendo de esa situacidn desagradable para los
participantes.

Lo que no encaja es lo real. En el fantasma, lo compartido es el montaje
simbdlico-imaginario y lo que no, es el objeto a. Ciertos sentidos investidos por el
quantum libidinal que toman relevancia para unos y no para otros. El fantasma es en
parte compartido, en tanto montaje simbélico-imaginario, pero no en la investidura, en

lo real.

Juego de rol es relato, fantasma, en su faceta de guion; es una actividad de
construccién de sentidos. Permite que el goce fantasmatico opere bajo el principio de
placer. Cuando el goce pierde el marco y se presenta muy evidente, angustia; aparece

el exceso del goce, cuando no funciona el velo.

El juego de rol es un dispositivo que permite gozar bajo el principio del placer
al modo de su fantasma, sin angustiarse, como el suefio exitoso, en el que el sujeto no
se despierta y que funciona como velo. Pone en juego un lazo que, sin la distancia que
representa el velo, seria problematico poner descarnadamente. Pero mientras
funcione bien, puede permitir una gran ganancia de placer a través del mismo

mecanismo que el suefo, por la via de la realizacion de deseo.

UDA - Facultad de Psicologia -EL ANALISIS DE UN TESTIMONIO DE UN JUGADOR DE ROL DE MESA EN REFERENCIA A
ALGUNOS CONCEPTOS PSICOANALITICOS - Gonzalo S. Prado



87

Apuesta o pérdida al jugar

“GAME OVER.

Continue?”

El juego, concebido como imitacion de la vida seria, por lo tanto ficcion, no
carece de un riesgo real, de un auténtico peligro que provoca en el jugador un miedo
absolutamente licito. Es que, como bien puntualiza Platon, jugando podemos arribar a
la muerte o heridas incapacitantes. Platdbn propone pues los juegos con la muerte,
juegos de vértigo y de azar donde lo que se apuesta es la propia vida, donde jugar y
vivir pueden confluir y concluir en el mismo punto pero dentro de un universo
delimitado por las leyes de juego. Esto posibilita al ciudadano poder concebir la muerte
como parte del juego y luego ese juego como “ensayos para un sometimiento al logos
que templa al futuro ciudadano y lo condiciona para la vida civica” (Scheines, 1981,
pag. 11). Dicha actividad acostumbrara al nifio a no obedecer a su razoén individual,
sino a la légica que rige el juego que esta obligado a jugar, de modo analogo a como
debera someterse a la I6gica de las leyes del Estado en su vida adulta. Pero también
nos orienta a la relacién entre la apuesta en todo juego. Cuando se juega se apuesta a
una eleccién, renunciando a otras. Sin importar qué juego se juegue, siempre existe el
riesgo de perder. Se trata de una pérdida implicita, ya que el mismo acto de eleccion
incluye una pérdida).

En la alienacion el sujeto se ubica frente a Otro en el mundo del lenguaje y alli
pierde el sentido. En su apuesta La bolsa o la vida, la pérdida esta incluida. Es mucho
mas evidente en la segunda operacién de fundacion del sujeto: la separacion. En esta,
el sujeto entrega su falta para hacer frente a la opacidad del deseo del Otro, pudiendo
preguntarse por su propia pérdida en la pregunta sobre ¢qué me quiere? De alli en
adelante, las pérdidas intentaran ser ocultadas tras la ilusion de completud imaginaria,
pero el éxito en tal empresa nunca sera total. En toda eleccion se incluye una renuncia
y una pérdida, pero eso, aunque motivo de frustracion imaginaria, es constitutivo del

deseo. A partir de esa pérdida, de esa falta, el deseo es el movimiento.

En el juego, la inclusion de un afuera y un adentro del juego, la eleccion
implicita en qué jugar o como qué jugar y la posibilidad del perder se muestran como
evidencia de este movimiento deseante. No solo es la posibilidad de perder en el

juego, también al acceder al juego, y a cualquier actividad humana, hay una pérdida
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implicada. “Al sujeto pues no se le habla, “Ello” habla de éI” (Lacan J. , Escritos II,
2003, pag. 814). Esto es a través de la hiancia que se evidencia cuando un sujeto
habla a Otro. Este es el inconsciente, que viene a decir algo mas de lo que se dice, y
es esta abertura la que corresponde al agujero por el que se desea.

Si se entiende al Inconsciente como lenguaje y al sujeto como efecto del
discurso, podremos seguir a Lacan cuando dice que “El inconsciente es lo que
decimos, si queremos entender lo que presenta Freud en su tesis” (Lacan J. , Escritos
[I, 2003, pag. 809) y llegar a la conclusién de que no hay actividad humana que no se
hable, que no se diga.

Conceder esta prioridad al significante sobre el sujeto es, para nosotros, tener en
cuenta la experiencia que Freud nos abrié de que el significante juega y gana, si
puede decirse, antes de que el sujeto se percate de ello, hasta el punto de que en
el juego del Witz, del rasgo de ingenio, por ejemplo, sorprende al sujeto.

(Lacan J., 2003, pag. 819)

Es aqui donde podemos relacionar esta pérdida con la cita del principio de este
apartado: el “GAME OVER” aparece en los videojuegos tradicionales, tanto cuando se
pierde como cuando se gana completamente (coloquialmente: cuando se termina el
juego). Este significante nos da cuenta de una ganancia en la pérdida. La apuesta
como cesion de permiso para perder o desestimacién de la ilusibn de completud,
constituye una pérdida que posibilita una ganancia. Una ganancia de placer, como a la
que hace referencia Lacan en la cita cuando habla del Witz, del chiste. Ese plus de

sentido que despierta la risa o el jabilo.

En el caso de los juegos de rol, es comun decir que no se puede perder, ya que
hasta la muerte como limite Gltimo puede ser burlada, como Juan cuando revive al
personaje muerto. Pero no hay que dejarse engafiar por esa ilusion. La pérdida es lo

que posibilita que se juegue y se disfrute.
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Todos juegan

“Sobre el puente de Avignon
todos bailan , todos bailan.
Sobre el puente de Avignon
todos bailan y yo también.”
(Cancién popular)

"Hay cuatro reglas principales en El Juego:

1. Todos en el universo estan jugando a El Juego, A veces reducido a:
"Todos en el mundo que conozcan la existencia de El Juego estan
jugéandolo"” o alternativamente, "TU siempre estés jugando a El Juego."
Cuando uno piensa en El Juego, pierde.

Las derrotas deben ser anunciadas (afirmaciones como "He perdido El
Juego", o "Perdi" se utilizan normalmente).

4. El Juego se acaba cuando el primer ministro de Inglaterra diga "se
acabo el juego" En Japonés."

(El Juego)

En la cancion original, todos bailan debajo del Puente de Avignon (“Sous le
pont d'Avignon”) y no sobre el mismo (“Sur le pont d'Avignon”), ya que el puente en
cuestion es demasiado estrecho para albergar bailarines y en el siglo XVI era una
tradicion reunirse en la isla que estaba por debajo del puente para fiestas populares.
Pero la cuestion espacial en este caso no es lo importante para nuestra cita. “Todos
juegan”, ya sea como panaderos o lavanderos, cada uno a su manera, nadie puede
dejar de jugar en este famoso puente. Esta omnipresencia lidica ayudara a esclarecer

la relacion entre la ficcion y la realidad que se ha esbozado a través de Lacan.

Siguiendo a Huizinga, en el sentido de que “...toda la actividad espiritual del
Renacimiento es un juego” (Huizinga, 1968, pag. 275), poniendo al juego como
antecesor de toda la cultura de la humanidad como conjunto, el autor afirma que los
hombres primitivos empezaron jugando sus mitologias, estructuras sociales y
tradiciones. Esto nos da cuenta de la importancia del juego como marco para poder

entender el mundo. Como la referencia de los crucigramas, este marco daria una
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l6gica a todo lo que sucede en el mundo del sujeto, es por esto que Huizinga lo
homologa al origen de la cultura.

La funcion de marco que da sentido al caos real del mundo fue descripta en el
capitulo sobre Fantasma en Lacan. El psicoanalista usa la topologia para dar cuenta
de la continuidad entre el Deseo y la Realidad, para llegar a demostrar que toda
realidad es fantasmatica.

El fantasma, aqui como velo y marco, permite al sujeto soportar lo Real y a la
vez dar sentido a su universo. Las ramificaciones de él, como selva fantasmatica
tendrian manifestaciones mas o menos asequibles a la consciencia, siendo una de
éstas lo que en el juego de rol se cree que se dice. Pero yendo un poco mas alla, y de
la mano de Huizinga podriamos afirmar que toda construccion fantasmatica es jugada.
Como en el puente, cada uno jugara a su manera para dar orden y sentido a su vida.
En todos los roles de la vida se jugara un personaje, con un guion mas 0 menos
consciente: hijo, alumno, amigo, profesional, etc. O dicho en la primera regla de The
game (El juego, citado al principio de este apartado) “Todos en el universo estan

jugando a El Juego”.

La introduccion del reglamento de El juego, como fenémeno cultural de los
circulos de internet, nos permite dar cuenta de un elemento mas: la consciencia de
jugar y su relacion con la Inmersién de la Escuela de Turku en los juegos de rol (Ver

Capitulo II: Teorias sobre los juegos de rol en Primera parte: Marco tedrico).

Hasta ahora en esta tesina se ha aclarado que todos juegan, homologando el
Juego con la realidad psiquica (fantasmatica): en toda actividad humana se juega.
También se ha mostrado que el fantasma tiene como una de sus funciones velar lo
insoportable de lo Real. El corrimiento de este velo enfrentaria al sujeto con lo
ominoso de lo angustiante. La escuela de Turku, con su ideal inmersivo, busca la
identificacion total con el personaje y la realidad de juego, y esto puede tener
consecuencias que destruyan la posibilidad de jugar. Podria lograr una identificacion
tan fuerte que se pierda el como si del juego, identificAndose imaginariamente con el
personaje desnudo al sujeto frente a su real, perdiendo la funcion de velo. Si esto
sucediera, la angustia del jugador y/o de los otros jugadores (al verse expulsados de la
ilusion) seria inevitable. Asi, a la inversa que en El Juego, se pierde si no se piensa en
el juego, cuando se pone en evidencia lo que realmente se juega alli, sin el soporte

lidico mediador como el velo del fantasma.
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En las palabras de Juan:

Entonces los vagos se duermen para vivir en los suefios porque asi escapan de
la realidad. Eso atrae mucho, crear una realidad en la cual pareciera como si no
tuvieras limites.”

[El juego de rol] “Es meterse en un mundo nuevo que te hace escapar de la
realidad en la que vos estas. Te hace sentirte bien. Expresarte de alguna manera.
Sentir satisfacciones que de otra manera no sentirias nunca. Matar una persona
por ejemplo. Una persona normal, por ejemplo, no sentiria satisfaccion por eso. En
el juego lo sentis. Te imaginds y lo sentis y te divertis. En una frase seria: Vivir tu

historia, tu propia historia.
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Juguemos de nuevo

“Sal de ahi, chivita, chivita
Sal de ahi, de ese lugar.
Sal de ahi, chivita, chivita

Sal de ahi, de ese lugar.

Vamos a llamar al lobo
para que saque a la Chiva.

El lobo no quiere sacar a la Chiva, y la chiva no quiere salir de ahi.

[.]

Sal de ahi, chivita, chivita
Sal de ahi, de ese lugar.
Sal de ahi, chivita, chivita

Sal de ahi, de ese lugar.

Vamos a llamar al lobo

para que saque a la Chiva.Vamos a llamar al hombre

para que se lleve al balde.

El hombre no quiere llevarse el balde,

el balde no quiere llevarse el agua,

el agua no quiere apagar al fuego,

el fuego no quiere quemar al palo,

el palo no quiere pegarle al lobo,

el lobo no quiere sacar a la Chiva, y la chiva no quiere salir de ahi.”

(Cancién popular)

Desde Freud, puede afirmarse que la relacion entre el jugar y la repeticion es
evidente. El psicoanalista vienés utiliza el juego de su sobrino con un carrete de hilo
para describir lo que no deja de repetirse (Freud, 1920 / 1992), esa fuerza pulsional
gue hace al nifio jugar una y otra vez sobre la angustia. Esa misma pulsion es la que
hace que los jugadores de rol se junten una y otra semana, en sesiones extendidas en
muchas horas y se busque jugar mas y mas, como quien busca sacar a la chivita de
ahi.
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Pero no sélo en la insistencia del jugar una y otra vez, semana tras semana,
horas y méas horas, siempre faltando algo mas para concluir (unas sesiones mas, unas
horas mas, etc.). La repeticion también se puede encontrar en las teméticas que
grupos armados ven repetirse en todas las tramas, en caracteristicas de los

personajes que crean los jugadores, en los modos de desarrollar las historias, etc.

En este circuito pulsional, los registros muestran diferentes aspectos del juego:
Un real velado por el juego; el simbdlico como el Sistema de Lumpley que regula y
posibilita el juego en el lenguaje, con su estructura y su légica; y el imaginario en la
ilusion de juego compartido, en la posibilidad de identificacion con el juego, personaje
y grupo (lo que devuelve una imagen de yo unificado).

Esta compulsion a la repeticibn muestra una pulsién que no deja de jugar.
Juega entre los caminos del fantasma, y bajo su velo se transforma en placer. El
deseo es instrumental para esta transformacion, haciendo de esa fuerza pulsional un
empuje para el deseo. Entre todo este goce pulsional de repeticiones incesantes, para
jugar es necesario dejarse engafiar un poco, meterse en el personaje, hacer como si,
para recortar un goce como arreglo con el Otro, un guifio que dé pie al deseo y via
libre al deseo. Para que el juego se mantenga, el nivel de Inmersion, la ficcién debe
mantenerse a raya en un como si, incluyendo una falta. Asi como la condicién de la
cancién es que la chivita nunca salga de ahi, lo que haria concluir la cancién; la
funcién fantasmatica de velo debe mantenerse de cierta manera para que el juego siga

siendo placentero.
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Conclusiones

Se ha ubicado al juego de rol de mesa como una actividad de fantaseo, una
actividad ladica que articula pulsién y deseo y posibilitando el lazo social al Otro. Asi,

gquedaria expuesta la relacion entre juego de rol de mesa y el fantasma.

En esta tesina se intentd explorar algo de esa relacion que, no por ser obvia,
muestra sus caracteristicas con so6lo una mirada superficial. Entre las caracteristicas

vislumbradas en este proceso se pueden enumeratr:

e Los juegos de rol pueden posibilitar la construccién de un lazo social en
el grupo, que permita la identificacion imaginaria con un lugar en el
Sistema.

e En los juegos de rol se comparte un momento, un grupo, un sistema y
un discurso. Pero cada jugador tendra diferentes sockets que le
otorguen placer. Cada uno disfrutara de diferentes escenas del juego, o
las mismas escenas imaginadas de diferente manera, con intenciones y
guiones distintos. Algo de esto intentaron explicar los tedéricos del rol
con las agendas creativas, pero en este caso serian inconscientes,
individuales y relacionadas fuertemente con el fantasma de cada uno de
los participantes (como guion).

e La repeticién, tanto de contenidos, personajes y tramas dramaticas
como de las sesiones extensas y de frecuencias altas, demuestra una
satisfaccion pulsional en los juegos de rol.

e Considerando que todo sujeto construye una realidad para velar y dar
sentido a su mundo, donde se pierde y gana y se juegan roles, se
puede decir que todo humano juega.

e En el caso de los juegos de rol, es comln decir gue no se puede perder,
ya que hasta la muerte como limite Ultimo puede ser burlada (como
Juan cuando revive al personaje muerto). Pero no hay que dejarse
engafar por esa ilusion. La pérdida es lo que posibilita que se juegue y
se disfrute.

¢ En todo juego la pérdida esta incluida; desde el instante que se dispone
a jugar, se delimita un espacio donde que marca la pérdida de otras

cosas: otras actividades, otros juegos, etc. Toda actividad ludica incluye
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una renuncia que marca un espacio cerrado. Dentro de este espacio se
posibilitara el juego. Este espacio se corresponde con el concepto de
Sistema de Lumpley en las teorias de los juegos de rol. Pero hasta en
los juegos de rol, un juego no competitivo, existe una pérdida y renuncia
gue posibilita el juego.

e El adulto moderno puede jugar como nifio, en condiciones controladas.

e El placer obtenido en los juegos de rol surge de la sublimacién de los
temas conflictivos para cada uno, donde el fantasma hard de velo,
ayudado por el juego, pero insertara sus tramas y guiones bajo él.

¢ Al darle un marco y velo a la realidad ficcional, el deseo acotaria al goce
en estos juegos. Pero queda por explorar si la fisura de ese velo podria
angustiar a los participantes, aunque se puede suponer que la
inmersion excesiva dejaria en evidencia esta caracteristica de ficcion y

harfa ominosa la situacion.
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APENDICES



Transcripcion de la entrevista a Juan

Esta entrevista fue semidirigida; se dej6 hablar libremente a Juan acerca de la
tematica planteada en un inicio. Fue realizada en una sola reunion y durd
aproximadamente 40 minutos. Se ha reemplazado el nombre verdadero por Juan y

eliminado todo dato que permita identificarlo como individuo.

Estudiante de licenciatura en sistemas
Sexo masculino

26 afnos

— ¢Desde cuando jugas?

— Juego hace como seis afios mas o menos. Como decia antes, empecé con las
computadoras, los juegos de video. Me encanta el género de rol, de rpg. Empecé
con una Play 1, Final Fantasy. Ahi me empez6 a atrapar. Después de varios afos
asi, me meti a jugar Magic, el juego de cartas, como hace diez afios. Ahi empecé

a tener contacto con mucha gente del ambiente.
— ¢Adonde jugabas?

— En la comiqueria. En el dltimo lugar que jugué fue en Locura Magic, pero antes
jugaba en otro lado. Ahi empecé a jugar cartas y en el ambiente, los que tenian
mas experiencia, nombraban un par de términos del juego de rol. Yo no sabia qué
era pero me interesé, porque me encantaban los juegos de video. Soy un fanatico
de los juegos de video. Ese tipo de juego, ese género, siempre me encanto.

Siempre me atrapa.

— Un dia, ya con internet, con otras posibilidades... porque los grupos eran como
muy cerrados. Se juntaba siempre un grupo de amigos intimos. Y uno escuchaba.
Uno escuchaba que el duefio del lugar se juntaba a rolear, pero no te daba para
integrarte a ese grupo, porque es el grupo cerrado de amigos. Vos no lo conocés
mucho. Ya con internet me puse a buscar mucho, me bajé los manuales, me re
interesaba. Empecé con Dungeons & Dragons. Habian varios pero siempre me
gusto de ese tipo. Habian algunos de Star Wars, de El Sefior de los Anillos. Pero
a mi siempre me gusto el clasico. Era también lo que mas habia en internet.
Estaban los manuales en pdf historizados para bajartelos. Estaban las campafias

ya armadas, con todas las ambientaciones para bajarlos. Estaba buenisimo. Asi
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de a poquito me empecé a meter. Me acuerdo que me bajé “El templo del mal
elemental”, un juego para PC que es de Dungeons & Dragons y me encanté. Era
exactamente como jugar rol, tenias todas las caracteristicas de los personajes.
Tenias que irlos guiando, como desarrollaban su historia a medida que vos, tu
grupo de campafa que habias elegido, iba desarrollando el juego. Me gusto
mucho, pero al no encontrar nada en Mendoza para jugar rol... a veces les
preguntaba a algunos chicos que conocia. Pero nunca ... no habian como grupos
abiertos. Escuché mucho mas adelante que se armaron algunos grupos, que se
juntaban de vez en cuando, en un local. Pero siempre yo queriendo rolear,

juntando en internet muchos manuales, habia leido los libros, camparias, etc.

— Encontré por internet una pagina que jugas rol por foro. Es muy grande, de
Espafa. Me meti y me di cuenta de todos los juegos de rol que habian. Habia de
Starcraft, Warcraft, mil cosas. Estaba muy bueno, me creé una cuenta. Empecé a
jugar rol por foro. Después de un tiempo jugando por foro por internet, con un
grupo de Magic, con el que éramos un team, un grupo, con las novias, dijimos “;y
si roleamos entre nosotros?”. Yo me bajo los manuales... aproveché en el laburo
que podia imprimir gratis. Empezamos... nos juntamos con un vago que tenia un
poco de experiencia. No me acuerdo el nombre de este flaco, pero nos ayudo a
armar un poco. Nos armé un poco la campafia, nos explicd un poco coémo jugar,
como expresarnos. Como €l ya habia jugado antes, nos tir6 una ayuda basica. Yo
habia jugado antes por foro, pero es diferente. Por foro tenés tiempo para pensar
en tu casa, posteas una vez por semana los turnos. Entonces es algo nada que
ver. Asi que después de bastante tiempo nos empezamos a juntar. Por ejemplo,
los sabados a la mafiana hasta la noche. La pasabamos espectacular. Eramos
como seis. Cuatro vagos y dos chicas. Asi empezamos jugando dos o tres
partidas de una campafia que dos o tres dias nos juntamos. Con la version de
D&D 3.5. después como hacia un tiempo que estaba dando vueltas el 4, nos

pasamos a cuatro. Y ahi nos juntamos varias veces.
— ¢Dirigias vos?

— Si. Empecé dirigiendo. Siempre por foro era jugador. Siempre me gustaba la
sensacion de dirigir. Qué se sentia atras, qué se yo. Antes de empezar conoci a
Adriano en una juntada de rol que se armé en un lugar que se llamaba como

Constelaciones Estelares. Vino una persona de Buenos Aires y organizaron una
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charla de rol. Habian juntado todas las personas del ambiente y era como para
introducirse en el mundo del rol. Yo tenia unos conceptos pero mucha gente que
no sabia nada. Entonces les explicaban lo que era, como interpretar personajes.
Ahi conoci a dos flacos: uno era Adriano y el otro un amigo de Adriano, porque
éramos los unicos chicos. Todos los demés eran de mas de 40. Ahi nos
hablamos, le pedi el nombre, lo agregué a Facebook. El me tiré un par de... él
hace mucho tiempo ya jugaba con algunos amigos. Me acuerdo que le dije que
nos juntdramos un dia, pero son grupos cerrados realmente. Como son grupos de
amigos intimos es dificil hacer entrar nueva gente. Asi que Adriano me tiraba un
par de tips, me pasé un par de foros a los cuales meterme, paginas de Facebook.
Para ir aprendiendo y conociendo gente del mismo ambiente. Después seguimos
con este grupo bastante, pero se disolvié un poco. Los horarios eran lo mas dificil
de coordinar. Porgue para juntarnos y preparar una buena sesion, son varias
horas. Entonces era dificil a veces estar muchas horas sentados; si no, se
complicaba. No te vas a juntar por dos horas. Entonces nos juntdbamos a
boludear, a charlar entre amigos pero no a jugar rol porque de aqui a que nos
preparabamos y empezabamos ya se pasaban cinco... dos horas no es nada.
Entonces de a poco se fue complicando... antes nos juntabamos una vez por
semana a jugar rol. En mi casa o en lo de uno de los chicos. Pero de a poquito
cada dos, cada tres... lo que siempre pasa en las partidas de rol. Que uno no
puede, que hay que coordinar. Asi que bueno, cuando pudimos reunir los seis
intentamos cerrar la campana.

Después segui jugando por foro, pero nunca encontré un grupo. Viste que es
como muy cerrado. Estuve a punto de comprarme los libros, que en esa época

eran baratos. Salian 200 mangos, no mil mangos como ahora.
— ¢Qué te atraia del juego de rol de mesa?

— Me encantaba la interaccion. Eran historias con bases muy sélidas. No eran
como los juegos de disparo o estrategia, tenia una historia muy sdlida que se iba
desarrollando a lo largo de todo el juego. Al principio me encantaba todo: que el
personaje fuera creciendo con la historia y en habilidades. Vos llevarlo por el
camino que vos querias. No era un juego monoétono. No es que los demas juegos
fueran monotonos, hay buenos juegos. Pero siempre seguian la misma traza. Vos
cambias de arma, o conseguis armas mejores. Pero no variaba mucho de eso.

Como los de estrategia, siempre era seguir lo mismo. En cambio los de rol, vos
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llevés el personaje hacia tu gusto. Vos podias ser arquero, mago, luchador... ibas
desarrollandolo como vos querias. Después, cuando pasaron un par de afios, que
la historia influyera en como va el juego, eso me volvio loco. Me quemo la cabeza.
Era impresionante. Ver que vos tomas una decision y afectaba todo el entorno,

afectaba la historia. Con diferentes finales algunos juegos. Me gustaba ese tipo de

historia, una historia que me atrapara, con buenas bases.

— Entonces el rol estaba asociado a la posibilidad de cambiar el rumbo de la
historia en los videojuegos. Eso es lo que vos viste en los de mesa. Pero

nunca jugaste.

— No jugué pero me gustaba llevar la historia e ir viendo como los jugadores de la
campafa iban desarrollandose. Al principio no teniamos mucha experiencia, por
ejemplo, y también... entramos a una caverna y se mataban los flacos, porque
hacian cualquier cosa. Esta bueno esa versatilidad, no te importaba. Te podian
matar en cualquier momento, tenias que ir con cuidado. La pasabas bien. Me
gustaba mucho eso. Que vos podias interactuar con el entorno. Los juegos de
armas o estrategia: disparabas en las paredes y no se hacia nada. Ahora si con
los juegos actuales, pero en esos juegos en ese tiempo las paredes ni se
marcaban, como mucho se hacia un puntito. En cambio en los juegos de rol tenés
que ir apretando cada tanto una tecla porque siempre interactuabas con muchos
objetos del lugar del mapa donde vos estabas. Interactuar con el entorno me

gustaba mucho.

— Cuando empezaste a dirigir un juego de rol de mesa, ¢ Sentiste una

diferencia?

— Si. Realmente dirigir fue una experiencia muy buena. Siempre tuve ganasy se
me dio la oportunidad porgue no teniamos a nadie. Aunque sea con director con
muy poca experiencia, porque antes no habiamos ido. Siempre habia estado por
foro. Habia dirigido un par de partidas de foro, pero era muy diferente. Nada que
ver los desafios que te ponia dirigir una mesa con cinco flacos. Tratar de llevar
una historia fluida era buenisimo. Vos sabias de la campafia esa, sabias una
trama, un hilo, por lo menos, que vos tenias que ir por ahi. En realidad vos ibas
por montén de lados. En casos les tirabas una pista y se iban por otro lado y
decias “Uh! ¢ahora qué hacer?” seguias como interactuando. Eso me gustaba

mucho. Fue una linda experiencia.
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— ¢Quétipo de historias?

— Era una campafa grande que tenia varios modulos que podias adaptar.
Entonces empezabas la historia con un grupo preestablecido. Por ejemplo, a
veces que se conoce por la mision de un rey que busca algo y se conocen todos
ahi, son mercenarios, por ejemplo. Con un grupo preestablecido empieza la
historia, con diferentes personalidades. No me acuerdo exactamente los
personajes pero habia bastante diversidad. Entonces eso estaba bueno. Que
eligieran diversidad, que tomaran un personaje y se metieran en su personaje.

Entonces era muy grato y bueno.
— ¢Qué tematicas trataban?

— La historia era... yo le fui agregando un toque personal. Como era poca la
experiencia tenia que hacer las cosas més evidentes sino a veces, un jugador con
mas experiencia sabia como actuar. Sabia donde meter el ojo. Los vagos no.
Quizé& era més preestablecido, seguir un camino. En la ciudad siempre el lider o
jefe de la ciudad tenia un problema con la hija, viste, que la habian llevado unos
ogros. Habian saqueado una ciudad y se la habian llevado. Entonces los
aventureros justo pasaban por el pueblo por suministros y empezaban la
busqueda. Pero estuvo bueno porque hubo varios encontronazos con los ogros.
Como que a veces no se enfrentaron. Porque tenian como poca experiencia era
con precaucion. ibamos y volviamos sobre los pasos. Entonces le trataba de
meter una dosis de accidon pero que no fuera pura accién y estar todo el dia
tirando dados. Si no que también fuera un poco mas narrativo, que me hablaran
de lo que ellos pensaban, de las acciones... que fuéramos despacio.
Conociéndonos en el grupo, aunque ya nos conociamos como amigos, pero
descubriendo esta faceta. También que ellos fueran tomando confianza con las
acciones. Por ejemplo, esa primera vez que jugamos fueron a una caverna, se
meti6é y se mat6. Estuvo dos sesiones sin jugar por ejemplo. Se queria morir.
Después ese flaco no hacia, él no tomaba acciones. Siempre iba atras de los
otros. Esperando que los otros actuaran. Entonces el flaco iba de a poquito
llevando acciones pequefias como peleas. Pero no era todo el tiempo tirar dados.
Porque justo con Adriano también me aconsejaba. A veces si le metés mucha
accion, te aburre un poco. Decir, bueno, vos mataste a este, vos a este. O al

contrario... hay personas que, como a él, le gustaba mucho mas lo narrativo por
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ejemplo. Pero hay personas que también le aburre estar todo el tiempo narrando y
gue no pase accion. Entonces hay que ir mas o menos modulando que cada tanto
encontrdramos una pequefia rifia, capaz si no habia habido accion, si los vagos
habian vuelto... que tenian que enfrentarse y no se quisieron meter al
campamento ogro, cuando volvian al pueblo que haya una rifia en la taberna.
Para que se caguen a pifias o algo asi, por ejemplo. Ir metiendo esos toques que
él me aconsejaba. O buscaba en internet consejos del master. Como ir armando
la historia. Como no tenia mucha idea, siempre ir buscando en foros como
consejos. Ahi hay mucha gente con muchos afios de experiencia que te daba
muchos consejos y te decia “Fijate, si el grupo es nuevo y vos sos nuevo, anda
midiéndolo vos, pero anda vos. Tené los esquemas armados, pero si ves que no
funciona, adelantd las peleas o si ves que los vagos tienen mucho miedo, que uno
de los ogros vea que estan ahi. Que los estan viendo y que los ataquen.” Es ahi
donde el master mete la mano y va cambiando la historia. Para ver si no avanza o

avanza mas rapido. Ir regulando eso.

— Mencionaste un par de veces sobre la muerte en los juegos de rol. Estos
pueden tratar temas como la muerte o la violencia... ;Cémo lo veian

ustedes?

— Yo trataba de no meter demasiados desafios realmente complicados. Por
ejemplo, llegar a un cuarto que tenia mil trampas y algunas eran mortiferas.
Evaluaba la vida. Capaz venian de una pelea, no habian podido descansar, no
habian podido curarse. Habian diez trampas, bueno, trataba de bajar un poco ese
nivel para que no se murieran ahi y perdieran experiencia. Para que no se
enojaran. Se morian y ponian una cara diciendo, “H de P. Te odio, me mataste.” Y
vos tenias la culpa. Como que a veces no entendian que las acciones de ellos
habian llevado a esa muerte. Entonces pensaban que eras el dios ahi... eras el
dios en verdad, pero vos soélo ibas guiando [risas]. Entonces trataba que no
hubiera ese tipo de muertes, pero a veces eran inevitables y los vagos se
gquedaban frustrados. Intentabamos de darle una vuelta. Por ejemplo, este flaco
murié. Dos sesiones se juntd y él era un gnomo ladrén. Era muy gracioso como él
narraba la historia, cbmo interactuaba con las personas. Era muy expresivo.
Entonces como que a veces se sentia la falta del vago en el grupo. Un dia no lo
invitamos, porque estaba muerto, iba a estar mirando. Entonces se sentia la falta.

Entonces hice que hubiera un curandero donde pudieran comprar un elixir que lo
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resucitara. Entonces al flaco lo invitamos, estaba re contento. Pero bueno, es
dificil lidiar con una muerte porque una campafia esta preestablecida para tanta
cantidad de jugadores de cierto nivel. Entonces a veces que te falte un personaje
desequilibra bastante, por ejemplo en las peleas. O el ladron cuando tenia mucha
sociabilidad cuando tenian que interactuar con otras personas. La tirada de dados,
cuando él hablaba con muchos personajes, generalmente sacaba buenos
resultados, para ir avanzando en la historia y le fueran contando. Que los otros no,
porgue realmente no tenian esas habilidades en sus personajes. Entonces
tampoco podés estar favoreciendo a los flacos. Entonces tenia que meterle un
poco de dificultad y ajustar un poco los parametros que habiamos preestablecido.
El guerrero por ejemplo, no iba a poder sacar informacién de un flaco. No tiene
carisma, a menos que sea a la violencia, no tiene la forma de hablar. Entonces
ibamos mediando un poco para que no sucedieran esas cosas. Pero sucedi6 un
par de veces mientras dirigi y fue realmente gracioso en el momento, tuve que ir
cambiando un par de cosas. Metiendo para ir ajustandolo. Realmente es divertido,
uNo NO Se espera en un juego de seis amigos que uno se muera. Ni los vagos se
lo esperan. Al principio con la inexperiencia se mandaban a todos lados, sin
pensar, sin ver trampas. Atacaban a un grupo que era dos veces superior.
Entonces a veces uno dice, bueno, si te vas de frente, te vas a morir. No hay

forma.
— ¢Recordas alguna anécdota en particular?

— Me acuerdo de una muy clara. Que es la que mas recuerdo. No me acuerdo de
muchas partes del juego, pero me acuerdo que una vez los vagos estaban en
grupo. Estaban siguiendo el rastro de los orcos. Hacia un tiempo que los estaban
buscando y ven una cueva a un lado y después sigue el rastro por el otro lado.
Entonces deciden irse por el otro lado. Se encuentran de repente con un grupo de
orcos. Pero eran diferentes estos orcos. Estaban como encantados por un mago y
eran bastante... como que no tenian tanto esa violencia. Los otros orcos irian a
matarlos de una. Iban a morir ahi o en el intento. Pero se encontraron los dos
grupos, como que los vagos no supieron cOmo reaccionar e intentaron que el orco
lider les hablara. Podia hablar humano entonces empezaron a hablar y salta mi
amigo este, el orco les empieza a preguntar qué hacen en su territorio, por qué no
se marchan. Entonces no me acuerdo exactamente los guiones pero era asi en

general. Entonces salta el gnomo ladrén y dice “Muchachos déjenme a mi.” Les
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habla al grupo off topic “Yo manejo la situacion”. Y agarra y dice: “Quiero hacer un
par de tiradas de carisma, de impresionar. Quiero hablar con el vago.” Empieza a
hablar con el orco y le hace una historia que estaba pasando por ahi. “Bueno” le
digo “estas diciendo una mentira al orco. Asi que hacé una tirada.” El vago estaba
re tranquilo y tira un 1. Y todos se quedan asi. Le digo que el orco se da cuenta de
Su mentira 'y yo empiezo a hablar como si fuera el orco y le hago como si le fuera
a atacar. Los vagos lo empezaron a putear. “Pero por qué no nos dejaste a
nosotras” porque eran las minas las que querian interactuar. El vago se quiso
hacer la estrella y termin6 cagandola. Lo mataron al grupo de orcos pero al final
terminaron todos heridos y tuvieron que volver a la ciudad sin poder avanzar. Esa
me acuerdo patente porque nos cagabamos de risa con nuestro grupo. Todos se
quedaron asi y yo empecé a hablar como el orco que los atacaba. Fue muy
bueno.

A veces cuando nos juntamos con los chicos... la semana pasada fue el
cumpleafos de uno y me acuerdo que contamos la historia esa y nos meabamos
de larisa. Los chicos siguen de novios con las mismas chicas, entonces nos
juntamos de vez en cuando en grupo. Yo ya no juego mas Magic hace un par de
afos. Que me separé del team, ellos siguen jugando. Yo me separé y no juego
tanto, pero nos seguimos viendo por los cumpleafos o una vez cada dos o tres

meses.

— Vos asociaste con el dirigir el ser dios. Y lo que te molestaba en otros
juegos era los limites que tenian. Tienen algo que ver los limites con dios.

.. Cémo describirias vos larelacién?

— Era muy bueno ser dios. Era divertido porque vos sabias mas alla de la
informacién que todos los otros jugadores tenian. Vos sabias todo el contexto,
toda la historia. Lo tenias en tu cabeza, los lineamientos, lo que pasaba en cada
accion. Entonces a veces cuando capaz iban muy despacio porque tenian miedo,
tenias la capacidad de apurarlos o hacer ese encuentro con los orcos que... hay
una anécdota muy graciosa que siempre nos acordamos. Entonces es muy
satisfactorio, que te quede un recuerdo que siempre nos acordamos y pensar “que
bien que la pasamos esos dias cuando jugamos rol.” Te das cuenta que hiciste un
buen trabajo siendo master y a veces hasta te tenian miedo. Ahora nos cagamos
de risa pero cuando nos juntdbamos y yo ponia el panel aca los vagos se

quedaban serios mirandote y me decian “dale empeza a hablar.” Se ponian
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nerviosos. Entonces eras dios. Cuando los matabas pensabas que tenias la
posibilidad de salvarlos. Pero vos, como dios que no evita que las personas en el
mundo se mueran. El deja que el curso de la naturaleza siga. En el juego era lo
mismo, dejabas que la naturaleza del juego siguiera. Y que la historia continuara.
Ellos iban tomando decisiones. Vos vas mediando, alentando o cambiando las
cosas un poco o no, pero siempre dejando que la situacion siguiera y vos
espectando. Hablando pero siempre no tratando de meter mucho la mano. Era
realmente bueno, se sentia bien. A veces cuando tirabas los dados y los vagos no
sabian qué estabas tirando era con una cara de preocupacion. Vos tirabas y los
vagos decian “¢, qué pas6? ¢ Por qué estas tirando? ¢ Qué me perdi de hacer?”
estaba bueno. En ese momento te sentis duefio y amo del control de la situacién.
Los vagos como no pueden hacer nada. Son jugadores y estan ahi. Son plenos
espectadores digamos de... son participes de la historia pero vos tenés el control
sobre todo, sobre todo ese mundo que vos estas planteando en ese momento.
Porque vos realmente los involucras a los vagos, dicen “Che, ¢ qué hubiera
cambiado si hubiera hecho esto? Tengo una idea.” Se quedaban pensando. Era
como realmente poderoso, se les quedaba en la cabeza y vos estabas
maquinando. Porque realmente te sumergias en ese mundo. Te ponias seis horas
a jugar y no te importaba nada. ibamos al bafio de pedo, comiamos lo que habia
acay listo. No pardbamos. Le pegabamos duro y nos cagabamos de risa.

— ¢Qué creés que atraia tanto de esa actividad?

— Yo pienso que lo que siempre ha atraido a ese tipo de juegos es que uno se
escapa de la realidad. Se sumerge en otra realidad. En ese momento vos no sos
fulano, desarrollador de sistemas, en ese momento sos el ogro, el guerrero... a
veces me sumergia mucho en el personaje y era divertido porque era otro mundo.
Un mundo paralelo. Si yo hubiera nacido en la edad media, o en otro mundo o
universo paralelo. Si yo fuera un guerrero o un mago de verdad. Los vagos se
sienten realmente en su control y te sumergis en ese mundo. Eso atrae mucho. Te
vas como si estuvieras viviendo en ese momento. Es muy parecido a “Inception”.
Viste los vagos se meten todo el tiempo a ese mundo para vivir. El mundo de
verdad como que no les satisface. Se preguntan “;cémo hago para vivir en
realidad?” Entonces los vagos se duermen para vivir en los suefios porque asi
escapan de la realidad. Eso atrae mucho, crear una realidad en la cual pareciera

como si no tuvieras limites. Sos un guerrero o un mago y hacés lo que querés. Te
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moris y no moris en realidad fisicamente, moris el personaje. Eso es lo que més
atrae. Es una extension hermosa de ciertas personas. A todo el mundo a veces
les gustaria decir “Che, has pensado... che como me gustaria hacer esto.” O

cuando era chico, con los juegos, que lindo seria vivir en ese mundo [...]

— Una vez jugué por Skype. Un par de sesiones porque no pudimos coordinar
mas y se murio el proyecto. Con un flaco de Buenos Aires. Yo desde que era
chico trataba de ser mago o hechicero. Igual que en los juegos de RPG siempre
elegia el mago. Era muy entretenido porque ese rol me gustaba mucho. No el rol
cuerpo a cuerpo, sino estar a distancia, tener capacidad de hablar y resolver
problemas. Porque el guerrero iba a las pifias todo el tiempo o intimidar y hacia
siempre lo mismo. Estos tipos de jugadores estan mas débiles en ese punto,
como un ladrén, por ejemplo, pero en hablar no. Es como este vago que te
contaba antes. Tenia una participacion en el grupo que nadie mas. Porque tiraba y
hablaba y le dabas puntaje por resolver problemas o mentias para manipular. Esa
interaccion me gustaba mucho. Aunque en el campo de batalla no hicieras mucho.
Como mago tiraba poderes, mientras mas avanzabas eras mas poderoso, pero
también tenias cierta importancia de rol fuera de las peleas. Porque si no, los
guerreros casi no participaban fuera, a menos que fuera intimidar, como en una
rifia en una taberna. Era muy poco lo que tenian de capacidad de personaje.
Siempre me gusto esa combinacion, no ser un monétono. De variar e influir en el

juego de todas las maneras posibles.

— ¢ Te gustaria jugar hoy?

— Me encantaria, siempre fue una ilusion. Pero los tiempos ya son otros. A
medida que uno crece... en ese tiempo no trabajaba, iba a la facultad y estaba
con los vagos. Nos juntdbamos entre semana en la comiqueria, una sesién de rol

en los fines de semana.

[...]

— Sijugaria hoy me haria un mago, un hechicero, un druida siempre de esa
tematica porque me fascina. Es lo que siempre me gusté: la magia y esas cosas.
Si tuviera la posibilidad lo haria. Si hubiera lugar en la mesa y ya hubiera un mago
me haria otra cosa. Total, es una experiencia linda y al final es compartir. Uno se
expresa, porque con la tecnologia uno es como un robot. Con una vida

preestablecida de todos los dias, el 90% de la gente va al trabajo cumpliendo
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horas y todo el tiempo pendiente del teléfono. En ese momento te olvidas del
teléfono y de todo y te expresas de una manera que nunca lo hacés. A menos que
seas un actor o estés en algun grupo de improvisacion, que hay muchos ahora
actualmente, nunca tenés esa posibilidad de expresarte asi y tener otros roles. La
vida te lleva siempre a ser vos, en un esquema, en un contexto. Siempre en tu
trabajo, con tu jefe, en jerarquia. De la misma manera, con respeto, pero siempre
igual. En cambio el juego rompe esos esquemas. Te hace ser otra persona, te
hace fantasear, tomar las decisiones mas disparatadas. A veces no te importa
nada. Probds otra logica. Decis, lo l6gico es hacer esto, pero hago otra cosa. Las
consecuencias en ese momento las vas a ir descubriendo. A veces vas contra
esos indicios que te plantea el juego o lo sorprendés al Dungeon Master haciendo
una accion disparatada. Que decis “flaco no tenés que hacer eso”. Improvisas.
Estas todo el tiempo improvisando, es generalmente muy agil, todos toman
decisiones rapido de qué vas a hacer en base también a lo que hacen los
compafieros. Depende de las decisiones de los compafieros es como se toman

sus decisiones.
— Si tuvieras que definir el rol en una frase, ¢cémo lo harias?

— El rol para mi es un universo, impresionante. Algo que uno lo va armando y va
creando una historia. Se va metiendo y va compartiendo cosa que en otro mundo
uno no hace. Para mi por mucho tiempo fue una pasion. Estaba todo el tiempo
buscando juegos... Realmente es escapar del mundo actual, imaginarte otra
realidad. Capaz una realidad que nunca existi6. Nunca existieron ogros,
obviamente. No hay indicios, no hay huesos, no hay fésiles, no hay nada.
Entonces realmente es un mundo imaginario. Es meterse en un mundo nuevo que
te hace escapar de la realidad en la que vos estas. Te hace sentirte bien.
Expresarte de alguna manera. Sentir satisfacciones que de otra manera no
sentirias nunca. Matar una persona por ejemplo. Una persona normal, por
ejemplo, no sentiria satisfaccién por eso. En el juego lo sentis. Te imaginasy lo
sentis y te divertis.

En una frase seria: Vivir tu historia, tu propia historia.
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Algunas definiciones de juego de rol extraidas de manuales

En La leyenda de los cinco anillos, cuarta edicion (Carman, Hobart, Pinto, &

Yoon, 2010) podemos leer una extensa descripcién de los mismos:

“Un juego de rol es una experiencia cooperativa entre varios participantes. En
esencia, puede describirse como una forma organizada de inventarse historias,
con un conjunto de reglas y procedimientos para mantener las cosas justas y
consistentes. El objetivo no es ganar -en un juego de rol no hay auténticos
"ganadores"- sino, simplemente, pasarlo bien.

Cuando un grupo de gente se reine para jugar a un juego de rol, uno de ellos
sera el Director de juego ("DJ" para abreviar). Todos los demas seran Jugadores.
Cada jugador tendra la responsabilidad de crear un Unico personaje ficticio, como
un personaje de una novela o pelicula. A estos personajes se les conoce como
Personajes Jugadores (PJs para abreviar) y son, a todos los efectos, las "estrellas”
de la historia que se cuente durante la partida. Los jugadores tienen un control total
sobre sus personajes y decidiran lo que hacen, lo que dicen, cdmo se sienten y
cémo reaccionan ante el mundo que les rodea. Las reglas incluidas en este libro
explican como se crean estos personajes y qué son capaces de hacer,
proporcionando limites realistas a sus capacidades y acciones. A estos sistemas
se les conoce normalmente de forma conjunta como "reglas". Entre otras cosas,
nos explican cémo utilizaran los DJs y PJs los dados (en este caso, dados de 10
caras) para resolver acciones y sucesos en las partidas.

Una vez que los jugadores hayan creado sus personajes, el DJ tendra la
responsabilidad de presentarles una aventura, describiendo las situaciones,
lugares e individuos con los que se encuentren los personajes. [...] El DJ es
también responsable de administrar el juego, de controlar el ritmo de la partida, de
interpretar y controlas las reglas, y de decidir como se desarrolla la historia. La
responsabilidad del DJ es considerable, ya que la descripcion y las acciones de
cada objeto, criatura e individuo con el que se encuentren los personajes estaran
en sus manos. El DJ debe tratar de anticiparse a las acciones de los personajes y
de estipular cémo el mundo que les rodea reaccionara y cambiara de acuerdo a
estas acciones. El DJ también actuard como arbitro de las reglas, decidira su
aplicacion en juego y decidira también qué sucede en aquellas situaciones en las
que las reglas no estén claras. En definitiva, el DJ es el motor del mundo
imaginario, el que le otorga movimiento y energia, el que hace girar las ruedas de
la trama y el que desencadena desafios, giros argumentales, revelaciones y
culminaciones dramaticas.

Aungue un juego de rol es un juego, Nno es un juego competitivo. Tal y como
comentamos anteriormente, nadie "gana" realmente un juego de rol, y el DJ y los
jugadores no estan en "bandos" distintos. Un juego de rol esta pensado como una

experiencia cooperativa, un ejercicio de imaginacién y de narracion interactiva.
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Todos trabajan juntos para conseguir crear una historia emocionalmente
cautivadora, dramaticamente satisfactoria y entretenida para todos - incluso si no
acaba bien para los personajes. Después de todo, no todas las historias tienen un
final feliz, y algunas de las mejores historias son tragedias... especialmente en
Rokugan.

Tradicionalmente, un juego de rol esta compuesto por aventuras individuales, o
historias, que suceden una detras de la otra. Una serie extendida de varias de
estas aventuras se conoce como una "campafia", y una campafia de un juego de

rol puede llegar a durar meses o incluso afios de juego.” (p. 8-9)

En Fragmentos (Sueiro & Vergara, 2012), un juego indie de terror bastante

nuevo, leemos:

“Jugar a Fragmentos es parecido a jugar a cualquier otro juego de rol: sentados
comodamente alrededor de una mesa y equipados con lapices, hojas de papel y
dados de seis caras, un grupo de amigos de entre tres y siete personas se
disponen a improvisar una historia. En parte juego de mesa, en parte teatro
improvisado y en parte cuentacuentos, jugar a rol sélo requiere imaginacion y
ganas de pasar un buen rato. Mientras el resto de los participantes (llamados
genéricamente jugadores) interpretan a los protagonistas de la historia, uno de
ellos asumira el papel del director, la persona encargada de describir el escenario,

controlar a los restantes personajes y aplicar el reglamento del juego.” (p. 5)

En el manual de la edicién definitiva (tercera) de Aquelarre (Ibafiez & Polo,

2011), un juego de rol espafiol de mas de 20 afios de trayectoria, encontramos:

“Hay gente que asegura que se aprende lo que es un juego de rol jugando,
aungue también podemos decir que se aprende a conducir conduciendo y no es
exactamente asi. Digamos que jugando a un juego de rol se coge experiencia en el
juego, pero hay que explicar brevemente en qué consiste todo esto. Vamos a
empezar por la descripcion mas simple que se puede hacer de un juego de rol:
imagina que estas viendo una pelicula y llega un momento en que uno de los
protagonistas hace algo que a ti te parece estupido y le dices al que esta a tu lado
algo similar a esto: “jMira qué tonto! jAnda que me iba yo a separar del grupo en
medio de un bosque con un asesino suelto!”. Si te ha pasado esto alguna vez,
bienvenido a los juegos de rol, pues eso es basicamente lo que hacemos aqui,
convertirnos en los protagonistas de una pelicula que no vemos, sino que nos
cuenta otro de los jugadores, y reaccionar como nosotros queremos ante lo que va
ocurriendo en ella.

Ese jugador que nos cuenta lo que ocurre también se convierte en el arbitro de

las disputas (utilizando para ello las reglas que contiene este manual) y actla
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también, pues representa a todos los personajes que van apareciendo en el relato
gue no son los protagonistas. Este jugador recibe el nombre de Director de Juego
(DJ para abreviar, o master para algunos jugadores), mientras que los
protagonistas de la historia son los personajes jugadores (PJs), que interpretan al
resto de jugadores. Todos aquellos personajes que no controla ningun jugador —
como los actores secundarios de las peliculas— y que aparecen en una de esas
historias (o0 aventuras, como también las llamamos) son personajes no jugadores
(PNJs) y estan en poder del Director de Juego.

Con esto que te hemos dicho, ya tienes la base de lo que es un juego de rol, que
se asienta sobre tres pilares principales: didlogo entre los jugadores y entre éstos y
el DJ, imaginacion —pues la historia tiene lugar en la mente de los jugadores—y
representacion, pues cada uno de los jugadores actuara como lo haria su
personaje. [...]

Para poder interactuar con el mundo que nos ofrece el juego de rol, cada uno de
los personajes debera rellenar su Hoja de Personaje [...], siguiendo las reglas que
te ofrecemos en el primer capitulo. En esa hoja iremos reflejando mediante valores
numéricos las caracteristicas y habilidades que posee nuestro personaje: ¢es
fuerte?, ¢es &gil?, ¢sabe moverse en silencio?, ¢es bueno manejando la espada?,
etc. De esta forma, cuando el Director de Juego decida que ha llegado la hora de
determinar el éxito o el fracaso de una accion, utilizaremos esos valores y una

tirada de dados para saberlo...” (p. 9-10)
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Glosario de términos de los juegos de rol de mesa

> DJ (Director de juego): También llamado Master, Narrador, Guia o
Arbitro. Forma comun de llamar al jugador que narra la historia en la que
los Personajes Jugadores (PJs) son los protagonistas. Describe los
ambientes, situaciones y consecuencias de las acciones de los PJs e
interpreta los Personajes No Jugadores (PNJ). Es el que generalmente
maneja las reglas fluidamente y por esto, es el arbitro de cualquier
discusion que pueda surgir sobre las mismas (preferentemente en funcién
del disfrute y desarrollo de la historia). Los DJs mas tradicionales usan una
Pantalla para esconder sus notas y tiradas de dados de la mirada de los
Jugadores. Generalmente, cada juego particular lo nombra de un modo
diferente (“Dungeon Master” para “Dungeons & Dragons”, “Zombie Master”
en “Zombie: All Flesh Must Be Eaten”, “Guardian de los Arcanos” en “La
Llamada de Cthulhu”) pero DJ, Director, Master o Narrador son los modos
mas comunes.

5> Jugador: Persona participante de un juego de rol, aparte del DJ. Cada
jugador interpreta un PJ, en base a una ficha con caracteristicas numéricas
(ver Ficha de Personaje) sobre la historia narrada por el DJ en el mundo
definido por el Libro de reglas. En los juegos de rol de mesa, los jugadores
describen las acciones del PJ que representan, utilizando los dados (ver
D10, D6, D8, D4) para resolver el éxito de las mismas cuando el DJ lo
requiera. El resto del tiempo “Interpretan”, es decir, actuan los dialogos y
describen las acciones de su personaje verbalmente. En los juegos de rol
en vivo (ver LARP), los Jugadores estan disfrazados en un escenario con
ambientacion acordes, y pueden realizar acciones fisicas (no agresivas ni
violentas) para representar a sus personajes.

5> Master: Ver DJ (Director de juego).

5> Narrador: Ver DJ (Director de juego).

5> Pantalla del Master: Lamina, generalmente de cartén, que el Director de
Juego puede desplegar verticalmente entre €l y los jugadores y que
ocultard de la vista de estos ultimos, todos aquellos elementos que el
director prevé para la partida en curso. De tener acceso visual a estos
elementos los jugadores se enterarian de informacion y datos que

develarian el misterio y la intriga que incentiva y justifica toda buena
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partida de rol. Después de los Manuales Basicos y los dados, son los
objetos mas comercializados por las editoriales especializadas, aunque su
uso no sea vital para el desarrollo de una partida.

> PJ (Personaje Jugador): Personaje interpretado por un Jugador. Posee
caracteristicas numéricas descriptas en la Hoja de Personaje y otras no
numéricas con indicaciones de interpretacion. Los PJs son los
protagonistas de la historia que narra el DJ.

5> PNJ (Personaje no Jugador): Personaje interpretado por el DJ para dar
variedad y solidez al mundo que describe. El DJ generalmente interpreta
multiples PNJs que interactuaran con los PJs (ya sea como antagonistas,
co-protagonistas, secundarios, etc). Estos pueden tener ficha de personaje
(generalmente mas resumida y comprimida para resolver acciones de
sistema) o no.

5> LARP (Live Action Role Playing): O también llamado LARPG. Es un tipo
de juego de rol en el que los Jugadores se disfrazan como sus PJs e
interacttan en tiempo real en un escenario ambientado para tal fin. Estos
juegos tienen reglas muy estrictas para contacto fisico y seguridad,
asegurando asi el disfrute de todos los participantes.

5> D10, D6, D8, D4: Forma de nombrar a los dados, donde el nUmero hace
referencia a la cantidad de caras o nimeros que muestra. Estos se usan
para determinar azarosamente el éxito o fracaso de las acciones de los
PJs o PNJs. Segun el resultado de estas, el DJ describira las
consecuencias.

5> Ficha de Personaje: También llamada Hoja de Personaje. Es una hoja de
papel gue contiene las caracteristicas numéricas y descripciones del PJ a
representar. Cada Juego de rol, en su Manual de Reglas posee un disefio
y descripcion detallada y una forma de llenarla acorde al Sistema de
Juego. Por ejemplo, en Dungeons & Dragons las caracteristicas (como
Fuerza) de un Personaje Humano varian de 3 a 18, siendo 10 la Fuerza
promedio.

5> Manual de Reglas: Llamado también Libro Basico. Es uno o varios libros
gue poseen todo lo conceptual para jugar rol: Ambientacion, mecanica de
juego, Ficha de personaje y generalmente un apartado para el DJ que

explicara la forma de dirigir ese juego.
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5> Ambientacion: Se le llama asi a dos cosas diferentes: Por un lado, al
conjunto de elementos que permite a los Jugadores sumergirse en el
universo de un juego, descriptos en el Libro Basico (Contexto histérico y
sociocultural, Género de la narrativa, etc). Por el otro, a todas las
herramientas que utiliza el DJ para dar ambiente a una sesién de juego
(musica, imagenes, etc).

5> Sistema de juego: Conjunto de reglas que se utiliza para jugar el juego de
rol. Va desde el modo de creacion de los Personajes (forma de completar
la Ficha con el tipo de caracteristicas), la forma de resolucién de acciones
(por ejemplo: éxito o fracaso de un golpe) y el tipo de dados que se usaran,
hasta las reglas de interaccién de las personas implicadas (Ver Principio
de Lumpley en el apartado sobre Teorias de los juegos de rol).

5> Sesion de juego: También llamada solamente Sesién. Es una jornada en
la que se juega rol. Generalmente dura entre dos y nueve horas. (En
comparacion con un libro de ficcion, una sesion seria un Capitulo).

5> Campafa: Conjunto de Aventuras que se suceden y relacionan entre si,
en la que el conjunto de Personajes es similar o el mismo desde el inicio
hasta el final. (En comparacion con un libro de ficcion, una Campafia seria
una saga de libros como la Trilogia del Sefior de los Anillos).

5> Aventura: Elemento narrativo unitario de juego en el que los PJs tendran
los papeles protagénicos. En esta, el DJ plantea alguna misioén, objetivo o
problema a los PJs para motivarlos a interpretar sus personajes.
Generalmente esta estructurado como una narracion tradicional
(Introduccién — Nudo — Desenlace). Una Aventura puede durar una o
varias sesiones. (En comparacion con un libro de ficcién, una Aventura
seria un tomo dentro de una trilogia, por ejemplo).

5> Modulo: Son Aventuras predisefiadas por las editoriales (u otros
jugadores) que se distribuyen con toda la informacién para ser jugadas. El
DJ deberia leerla, y luego presentarsela a sus Jugadores para que armen
Personajes o, en algunas, tomen las fichas de los PJs ya creados para
dicho Modulo. A veces los médulos se asocian en continuidad para armar

Aventuras predisefiadas.
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Algunas innovaciones de los sistemas de juego desde D&D hasta

la actualidad

e Traveller: Mark Q. W. Miller (primer simulacionista) Crea el pasado
aleatorio para generacion de personajes. Abriendo una vertiente mucho
mas interpretativa.

o Runequest de Steve Parrin y Greg Stadford. Crea roles sociales como
parte de identidades de los personajes.

o La llamada de Cthulhu (1981) de Sandy Petersen, introduce aspectos
psicolégicos como la Cordura, un valor numérico de las reglas que
influye en la interpretacion del personaje. También introduce los
géneros literarios y tramas para las ambientaciones y logicas de
narracion participativas. Dungeons & Dragons intenta adaptar estos
elementos en Dragonlance (donde los personajes pueden afectar la
trama).

e Champions (1981) y Goose en (1986) introducen un método de
creacion de personajes en base a puntos.

e Ars Magica (1987) Introduce la posibilidad de la inversion de roles, por
medio el cual un jugador puede interpretar mas de un personaje.

e Star Wars. Explica narrativas cinematogréficas en el rol, incluyendo el
método no lineal aplicando técnicas de cine y literatura.

e Shadowrun (1989) Establece una metatrama. MetaTrama: Dentro del
universo de juego crea un universo diferente (AirDown) que transcurriria
5 mil afios antes de Shadowrun. Encadenando las tramas con novelas
en el mismo planeta en dos ciclos histéricos diferentes.

e Vampiro: La Mascarada (1990) revoluciona los juegos de rol con su
metatrama (Mundo de tinieblas) que incluye multiples juegos para tratar
diferentes facciones dentro de su universo. Se basa en un sistema
interpretativo, donde las reglas sirven para resolver situaciones pero sin
la rigidez de los juegos anteriores, priorizando la espectacularidad de
las acciones y la actuacion de los jugadores.

e Amber (1991) Primer juego de rol sin dados.
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o FUDGE (1995) Primer juego de rol Indie. Este utiliza adjetivos en vez de
matematica como base de sus reglas. Esto inaugura la generacion de
juegos Indie o independientes.

e Sorcerer, Magara wild master, FATE, Vineyard, Dunsho, El Rastro de
Cthulhu: desde 1998 comienza la tradicién de los juegos indies y la
introduccion de teorias académicas (Teorias del rol) para la generacion
de sistemas orientados a diversos objetivos. Este movimiento indie se
considera revolucionario, intentando derrumbar los iconos del rol y de
sistematizar estudios sobre los usos y dinamicas producidas en los

juegos de rol.
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Introduccion para los que nunca jugaran rol
(Aquelarre, edicién definitiva. Ibafiez y Polo, 2011. p10)

No se averguencen. Es humano tener miedo de lo que uno desconoce. Y lo
gue uno teme, lo ataca, lo desautoriza, procura apartarlo de si y de sus seres
queridos. No se preocupen. Los jugadores de rol lo entendemos.

Entendemos que en una sociedad basicamente audiovisual como la nuestra se
mire con extrafieza un entretenimiento basado en la imaginacion. En el que el jugador,
en lugar de adoptar un papel meramente pasivo, como sucede frente al televisor,

adopte un papel totalmente activo, creando la narracién a medida que la juega.

Entendemos también que en esta sociedad suya y mia, caro lector que nunca
jugaré a rol, que tiende hacia el individualismo y la soledad, y cuyo futuro parece ser la
relacion por Internet, haya locos que aun gusten de realizar una actividad colectiva,
reuniéndose en grupos de media docena de amigos, tomando un refresco antes de
empezar, jugando unas horas alrededor de una mesa y yéndose después al cine 0 a

cenar.

Entendemos que miren con desconfianza, ustedes que han vivido toda la vida
arropados por normas y reglas preestablecidas, un juego cuyo Unico limite es la

imaginacioén de los que lo juegan.

Entendemos, por ultimo, que en un mundo como es éste de principios de siglo,
dominado por las nuevas tecnologias, se mire con extrafieza a unos locos que en
lugar de jugar delante de un ordenador prefieren volver a la tradicion oral, a la

narracion y al dialogo, como antes de los tiempos del televisor.

Lo entendemos. No se preocupen. Pero... ;no les gustaria criticarnos con
conocimiento de causa? Entonces, ¢por qué no leen el manual, juegan alguna partida
y luego opinan? Y no se preocupen si no les gusta. A diferencia de ustedes, nosotros

entendemos que no a todo el mundo le tienen que gustar las mismas cosas.

Postdata para creyentes integristas: en este juego aparecen angeles y
demonios. Nos gustaria poder decir que son fruto de la imaginacion del autor, pero lo
cierto es que estan sacados de diferentes textos biblicos y de demonologia clasica.
Antes de que pongan el grito en el cielo (nunca mejor dicho), conviene informarles de

que dichos textos fueron declarados no inspirados tanto por los Padres de la Iglesia
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como por el Concilio Vaticano Il. Que no son ciertos, vamos. Que esto es un juego.
Que es broma, palabra. Asi que no se nos ofendan, por favor. Y si lo hacen, por favor,
no se pasen, que como dijo en cierta ocasion un colega (y a mi me encanta repetirlo)

con un Salman Rushdie en el mundo ya hay bastante.
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Homo ludens

Articulo aparecido en El Semanal el 26 de Junio de 1994, por Arturo Pérez-Reverte.

Era de esperar. Tras la atrocidad de esas malas bestias que confundieron los
limites de la realidad con los de su siniestra psicopatia, todos los demagogos
profesionales de este pais se han apresurado a rasgarse las vestiduras y poner el grito
en el cielo. Asi que no estaria de mas colocar las cosas en su sitio, porque aqui hay
demasiado socidlogo barato y demasiados bocazas largando a humo de pajas. Un
asunto es que dos cerdos con navaja acuchillen a un pobre hombre creyéndose
héroes de un juego imaginario donde confunden realidad y ficcién, y otro muy distinto
que los juegos de rol en su totalidad sean perniciosos y deban ser abolidos, como
sugieren algunos histéricos cruzados de la causa, de esos que a veces hacen tantos
aspavientos y proponen soluciones tan drasticas que uno no tiene mas remedio que
preguntarse si, como los fanaticos conversos de la Gltima media hora, no tendran ellos
también roles que hacerse perdonar. Vaya por delante -uno conoce a sus clasicos-
que el arriba firmante no practica juegos de rol. Apafiado iba metiéndome en este
jardin, de probarse lo contrario. Sin embargo uno procura estar al corriente, mas que
nada para saber después de lo que habla. Por eso sé que existe gran variedad; desde
los de accion a los de inteligencia, desde los infantiles a los bélicos, y buena parte se
mueve en torno a la historia y la ciencia-ficcion como Dune, El sefior de los anillos,
Feudal y otros. Los hay violentos, en efecto. Pero ni todos son violentos ni todos
incorporan extremos que vayan mas alla de los textos literarios o historicos en que se
basan, como cuando incluyen batallas o duelos. Otros, con busqueda de tesoros,
investigaciones o aventuras, son pacificos e inofensivos. Pero, de creer a quienes,
incluso, han pedido al ministerio de Cultura que tome cartas en el asunto -lo que ya es
el colmo de la gilipollez-, uno creeria que los juegos de rol son un vivero de nazis, de
racistas, una escuela de asesinos y un semillero de psicOpatas. Y a ver si nos
aclaramos. Porque ademéas de homo sapiens y homo faber, el hombre es también, y
sobre todo, homo ludens. En ese ambito, el juego es tan viejo como el ser humano, y
lo jugamos, conscientemente o no, desde que somos nifios. El juego de rol como tal,
avanzado, consiste en un universo alternativo creado por la imaginacion, donde la
inteligencia, la inventiva, la capacidad de improvisacion, son fundamentales. Los
juegos de rol bien planteados y dirigidos estimulan, educan y permiten ejercitar
facultades que en la vida real quedan coartadas u oprimidas por el entorno y las
circunstancias. La practica de los juegos de rol proporciona a menudo aprendizaje,

destreza, y una legitima evasion muy parecida a la felicidad.
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Conozco a un grupo de jovenes liberales, inteligentes, que practica un divertido
juego de rol en Catalufia llamado las Relaciones Peligrosas, basado en la Francia de
los mosqueteros, y que cada mes publica un boletin con los datos historicos reales o
ficticios, los duelos, las intrigas de la corte. El grupo se ha convertido en una red de
auténticos expertos sobre el siglo XVII en Europa, juega con gran talento y sentido del
humor, y convierte un pasatiempo inofensivo y emocionante en un alarde amenidad,
cultura y buen gusto. Meter a ese medio centenar de estudiantes que no se resignan a
la mediocre rutina de la tele y los videojuegos en la olla comun de los nazis y los

psicOpatas me parece una ligereza, una atrocidad y una injusticia.

Naturalmente, no todos los juegos de rol son iguales. Del mismo modo que un
cientifico loco a sueldo de un salvapatrias cualquiera puede crear en un laboratorio,
por ejemplo, el virus del SIDA para eliminar negros y maricones, un juego de rol
planeado por mentes enfermas o por varios hijos de la gran puta pude terminar como
el rosario de la aurora. Pero ni por eso la ciencia es mala, ni todos los cientificos estan
locos, 0 son unos malvados, ni todo juego de rol es pernicioso, ni todos sus jugadores

son psicOpatas en potencia.

Cada uno proyecta lo que es en lo que hace, y aunque un asesino idee un
juego perverso, el mal no es imputable al hecho de jugar, sino a la mente que deforma
ese hecho, lo corrompe y lo pervierte. Ademas, hay por ahi mucha mas gente jugando
a rol de la que pensamos. Sin ir mas lejos, hace nada, un reciente ministro de
Hacienda con patente de corso inventd un bonito juego de rol titulado: El enanito del
bosque en el pais del pelotazo, y algunos se lo tomaron tan en serio que adn
respiramos por el agujero de las pufialadas. Con ese jueguecito si que habria

alucinado Tolkien. En colores.

Arturo Pérez-Reverte
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MANIFIESTO DE TURKU
(1° edicion: 1999. 3° Edicion: 2005)

INTRODUCCION

Criticada y temida, aclamada y admirada, la Escuela Turku esta aqui para
contarle al mundo lo qué es jugar al rol, y por qué deberia hacerse, y por qué todos los
demas estan equivocados. La Escuela de Turku ha recibido su nombre de la ciudad
natal de sus provocadores lideres, pero vivir en Turku no es garantia de calidad, vivir

en alguna otra parte no significa que no puedas comprender y apoyar el Manifiesto.

1. Juegos de rol e interpretacion

Jugar al rol es una inmersién (elaytyminen) en una consciencia exterior (un

personaje) y su interrelacién con lo que le rodea.

La mayoria de los medios de interpretacion tradicionales son activos (la parte
del creador; escribir, cantar, actuar, etc.) o pasivos (la parte de la audiencia; leer,
escuchar, observar). Sin embargo, el juego de rol es un medio de interpretacion
realmente interactivo, y el mejor y el mas util de dichos medios, porque en él existe
una parte creativa y una parte receptiva inseparables. La experiencia del juego de rol
nace mediante la contribucion. Nadie puede predecir lo que ocurre en una sesién de
juego previamente o recrearla de forma exacta a posteriori. Ademas, la mayor parte de
la expresion tiene lugar dentro de la mente de los participantes (en el proceso
de elaytyminen), lo que convierte a los juegos de rol en una forma de arte muy

subjetivo.

La interactividad y la subjetividad son tipicas de los juegos de rol, pero todo lo
demas puede variar dependiendo de la naturaleza del juego en si. En algunos juegos
toda la accién se describe de forma verbal y los sucesos se producen en la
imaginacion de los jugadores, mientras que en otros el objetivo es visualizarlo todo de
forma tan concreta como sea posible. En algunos juegos los jugadores se enfocan en
la historia y en la accion, y en otros el proposito es simular el mundo con tanto detalle

como sea posible.
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Existe un namero infinito de maneras de jugar al rol, pero la clasificacién mas
popular es dividirlos entre juegos de rol de accion en vivo (LARP) y los juegos de rol
tradicionales o de mesa (RPG). Aunque es imposible trazar una linea exacta, un LARP
tipico es un juego en el que intentas hacerlo todo de la forma mas concreta posible, y
hacer todo lo que puedas para evitar cualquier elemento que no forme parte del
mundo del juego (elementos “no diegéticos” o “fuera de juego”). En un tipico juego de
rol de mesa el Director de Juego es el medio de los jugadores para interactuar con el
mundo de juego, y la mayoria de las cosas son descriptivas y tienen lugar Unicamente

en la imaginacion de los jugadores.

Otra forma de dividir las diferentes formas de jugar al rol es agruparlas en
estilos ludicos, draméticos, simulacionistas vy elaytyjist. Los jugadores Iudicos
(munchkins) de alguna forma intentan “ganar” el juego haciendo sus personajes tan
poderosos como les sea posible covirtiendo en cierta forma al juego de rol en un juego
de estrategia. Los jugadores dramaticos no se sienten atraidos por el significado de la
interaccion, pues creen que el propésito del juego es que el Director del juego cuente
una historia utilizando a los jugadores como actores jpero no existe una audiencia ante
quien contar la historia! Los jugadores simulacionistas intentan crear una sociedad de
actuacion o incluso un mundo simulandolo mediante el juego de rol. Los
jugadores elaytyjisttienen como objetivo convertirse en los personajes, experimentarlo

todo a través de ellos.

Aunque la division entre LARP y RPG no proporciona diferencias de calidad, la
segunda division si. No todos los estilos mencionados son tan buenos como los otros.
Como resulta obvio para la mayoria de los jugadores de rol, los estilos ludicos y
dramaticos son inferiores a los estilos simulacionistas y elaytyjist. Sin embargo, para

ser objetivos, todos seran presentados.

2. Los estilos: Buenos y Malos

Los juegos de estrategia a menudo son divertidos y educativos. Pueden
ayudarte a medir y probar tu intelecto, tu pensamiento estratégico y tu habilidad para
manejar recursos al limite. Es divertido intentar ganar una partida de ajedrez. Es
divertido controlar una nacién en Civilization. Es divertido dirigir una unidad de ejército

en Necromunda. ¢No seria divertido intentar ganar con una persona cuyas acciones

UDA - Facultad de Psicologia -EL ANALISIS DE UN TESTIMONIO DE UN JUGADOR DE ROL DE MESA EN REFERENCIA A
ALGUNOS CONCEPTOS PSICOANALITICOS - Gonzalo S. Prado



129

guias? iNo! A menos que esa persona sea un robot con oOrdenes exactas y sin
personalidad. Las personas de verdad no pretenden ganar en el “juego de la vida”, jde
hecho no existe ese juego! Las personas de verdad intentan disfrutar de su vida o
llevar a cabo sus objetivos personales, pero también tienen toda clase de dudas y
debilidad, que se interponen en su deseo de hacer lo que quieren: “Voy a dirigir el
parlamento porque quiero hacer del mundo un lugar mejor, pero me he cruzado con
unos viejos amigos y nos vamos a tomar una cerveza.” Es por esa razon que el estilo

[Gdico no funciona.

Las historias son divertidas e interesantes, y pueden tener un impacto enorme
sobre la humanidad. Las peliculas a menudo son entretenidas, y buen libro puede
hacerte pensar de verdad. Y si quieres contar tus propias historias, nadie te impide
escribir un relato, o una novela, o una obra de teatro, o un guién de una pelicula. Nada
te impide que compongas una cancion o dirijas una obra de teatro o coreografies una
danza. Pero ten en cuenta que en esos casos tu eres el autor, el creador. Y cuando tu
obra esté terminada la audiencia la vera. Los juegos de rol no funcionan asi. Si quieres
contar una historia (como los jugadores draméaticos) debes tratar a los jugadores como
la audiencia, los autores o ambas cosas. Si los jugadores son la audiencia de alguna
forma les impides interferir en la historia, convirtiéndose en sujetos pasivos, y tienes
una especie de teatro o narracion. Si los jugadores son los autores, ti no puedes
contar la historia. Y si son ambas cosas, como siempre ocurre en los juegos de rol,
entonces la historia la cuentan los jugadores, no el Director de Juego. Y existe un
potencial infinito de pequefas historias dentro de las mentes de los jugadores. No
tienes formas de saber lo que ocurrira con antelacion, ni tampoco puedes recrearlo
después (Esta misma observacion también se encuentra en la propia definicion de

interpretacion).

Se dice que el hombre es un animal social. Es cierto, ya que la mayoria de la
gente se define por lo menos en parte a través de sus lazos sociales (trabajo, estudios,
aficiones, nacionalidad, clase social, religién, etc.). Como todas las sociedades
existentes son imperfectas y defectuosas, esto representa un problema: la gente no se
conoce a si misma, las personas definen su imagen de si mismas en algiin momento
de su desarrollo y no son capaces de ver nada mas. Seria mucho mejor si intentaran
vivir un rato en un mundo diferente o en una sociedad diferente y después intentaran
verse a la nueva luz de esa experiencia. jPues bien, pueden hacerlo! Mediante el

estilo de juego simulacionista, que es o puede ser psicologia de conducta y psicologia
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social convertida en practica. Puede producir muchos elementos positivos en los

jugadores, y también es uno de los dos estilos que la Escuela de Turku promueve.

Aparte de las sociedades, lo que mas define la conducta de una persona es su
personalidad (que en parte es un producto de su sociedad). Es facil conocerte cuando
vives una vida aislada y nunca tienes razones para dejar tu habitacion —o, dios no lo
quiera, cuestionar tu propia forma de pensar. Para descubrir tu verdadero ser —o
ponerlo a prueba si eso es realmente lo que quieres- necesitas tener una perspectiva
exterior de ti mismo, o una perspectiva interior de alguien mas. Vivir la vida de otra
personalidad, otro personaje, es el método para conseguirlo. Otro nombre es el
estilo elaytyjist de juego de rol en vivo, el otro estilo de juego de rol que promueve la
Escuela de Turku.

Posiblemente tl, como lector, te hayas hecho ya una idea en mente de qué
estilos son aceptables y cuéles no. Ahora continla leyendo mientras profundizamos en
los ideales de la Escuela de Turku.

3. El juego de rol como arte

El arte puede definirse generalizando como el uso de un medio con precisién e
individualidad (que es creatividad combinada con personalidad). Con los juegos de rol
es posible crear arte, asi como entretenimiento sin sentido. Cuando crees un juego es
importante saber lo que quieres decir con el juego, y en qué se diferencia de otros
juegos. Si tienes dificultades para encontrar la respuesta deberias volver a pensar si
de verdad deberias organizar el juego. Si quieres contar una historia, no intentes
contarla como un juego de rol (y mucho menos como un juego de rol en vivo); piensa

en otros medios mas accesibles, como relatos cortos o literatura.

El arte es un elemento muy delicado, y ciertamente no todos los juegos de rol
deberian clasificarse como tal jTampoco todos pretenden ser arte! La mayor parte del
arte actual de los juegos de rol es narracién en una forma u otra. Pero a menudo el
arte no es la historia en si, sino la forma en que se cuenta. Y aunque los juegos de rol
no tienen una verdadera trama, la forma en la que se producen muchas experiencias
personales, corresponde, en cierta manera, al Director de Juego. En efecto, aunque el
contenido no pueda predeterminarse, la forma si que se puede. Y como la forma

afecta al contenido (de la misma forma que el contenido en medios activos también
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afecta a la forma), esto deberia proporcionar al Director de Juego una forma de guiar
la experiencia de los jugadores. Ese es el arte del Director de Juego.

El juego de rol Elaytyjist es actualmente el mejor medio que existe para crear
experiencias y emociones y te permiten ver las cosas desde un punto de vista
realmente personal. Aunque esto, como la television, a menudo se utiliza como un
sustituto de la vida o para permitir que algunas personas experimenten sentimientos,
puede ser mucho mas. Puede darte mucho conocimiento subjetivo sobre temas
dificiles y te permiten ver las cosas desde puntos de vista diferentes. En este sentido,
el juego de rol puede ser considerado un arte.

Por otra parte, el juego de rol simulacionista es el mejor método que existe para
simular las acciones de una sociedad pequefa en situaciones diversas. Puede, por
ejemplo, utlizarse como herramienta para experimentar con modelos sociales
diferentes. Yo mismo crear una utopia funcional y después probarla con un juego de
rol en vivo y modificar lo que no funcione. En este sentido, el juego de rol puede

considerarse como un método cientifico.

4. La causa

En estos dias juegos de rol de todas clases se organizan y juegan por las
razones mas diversas. Muchas personas quieren sacrificar el trabajo del Director de
Juego en el altar impio de las relaciones sociales, jugando sélo cuando pueden
reunirse con sus amigos. En el mismo sentido, algunas personas escriben sus juegos

por las mismas razones, sin siquiera preguntarse por qué lo hacen.

Las buenas razones que te llevan a contar una historia (o en el caso de los
juegos de rol, crean un interesante punto de inicio y escenario para posibles historias)
emiten un mensaje y desarrollan el medio con el que te quieres expresar. En este
sentido, los juegos de rol son una forma tan buena de expresarte como cualquier otro

medio.

Contar historias siempre ha sido importante para la humanidad. Cuando tienes
una idea para una buena historia. Deberias pensar en qué medio es mejor para darle
forma. Por ejemplo, una historia sobre el desarrollo de un hormiguero desde su

creacion a su destruccion, podria no funcionar muy bien como juego de rol en vivo,
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pero si como una obra en prosa, un juego de ordenador o incluso como una pelicula
de animacion. Si la historia tiene unos pocos protagonistas obvios, pero so6lo has
creado el principio (y el desarrollo y el final estan todavia abiertos) puede que funcione
como juego de rol de mesa. Si el desarrollo y el final estan abiertos, pero sabes que la
sociedad y el periodo de tiempo son relativamente breves y cerrados, entonces puede
incluso funcionar con el juego de rol en vivo como medio. Sin embargo, ten en cuenta,
gue los dos ultimos ejemplos, no tratan estrictamente sobre contar al mundo historias
mediante juegos de rol, sino dar un mundo y el principio de una historia a los
jugadores y ver lo que sale. NO ES POSIBLE contar historias predeterminadas

mediante juegos de rol.

Al expresar un mensaje también deberias tener en cuenta lo mismo que con la
narracion. La diferencia es que en esta ocasion el inicio deberia ser tu mensaje, no la
idea de la historia. Expresar mensajes mediante juegos de rol requiere algo de
habilidad, pero cuando tienes éxito (gracias a la subjetividad de los juegos de rol)
proporciona una informacion mas precisa y empirica que cualquier otro medio. Existen
relativamente pocos experimentos en este ambito, pero los juegos de rol en vivo se
encuentran especialmente bien adaptados como minimo para criticar la sociedad, y los
juegos de rol de mesa pueden servir para realizar un comentario sobre la conducta y la

psicologia del individuo.

Desarrollar un medio nunca esta de mas; a menudo hasta los intentos mas
fracasados pueden ensefiar mucho sobre la estructura interna del medio. No es
aconsejable comenzar pensando qué clase de juego quieres organizar, pero en estos
casos debes seguir adelante. Cuando quieras organizar algo extrafio —como un juego
de rol en vivo donde la causalidad no funciona, o un juego de rol de mesa donde los
jugadores intentardn comunicarse telepéaticamente entre ellos- deberias pensar con
qué tipo de juego se beneficiaria mas este experimento y crear la situacion y el mundo
alrededor del experimento. (Mucho mejor, por supuesto, si alguna situacién o mensaje
en particular requiere este tipo de experimento, pero tampoco esta mal hacerlo por

honesta curiosidad).
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5. La regla absoluta del Director de Juego

El juego de rol es la creacién del Director de Juego, y es él quien permite a los
jugadores participar. El mundo de juego es del Director de Juego, el escenario es del
Director de Juego, los personajes (que son parte del mundo de juego) son del Director
de Juego. La parte de los jugadores es introducirse dentro de la mente de sus
personajes en la situacion de inicio del juego y mediante elaytyminen intentar simular

Sus acciones.

El objetivo del jugador deberia consistir en obedecer todos los deseos del
Director de Juego en lo que se refiere al estilo de juego. Esto no significa que el
Director de Juego deba decirles a los jugadores lo que deberian hacer sus personajes.
Cuando se trata de los elementos relacionados con el juego, el Director de Juego tiene
la Ultima palabra. Ni disfrute personal de la sesién de juego, ni teléfonos mdviles, ni
hambre, ni nada. A veces puede ser divertido hacer algo que no sea coherente el
personaje, pero (a menos que el Director de Juego te haya pedido especificamente
que lo hagas) ESTA PROHIBIDO.

La posicion del jugador en una sesién del juego de rol se trata en mas detalle

en el Voto de Castidad del Jugador.

6. Las relaciones entre los Turkuistas y las escuelas

oponentes

Dicho todo esto, resulta obvio que la relacién entre la Escuela de Turku y
cualquier otra escuela y forma de pensar, (es decir, la relaciébn entre Turkuistas,

jugadores ladicos y dramaticos) es opuesta.

La Escuela de Turku se esfuerza por los objetivos inmediatos y a largo plazo de
los jugadores de rol simulacionistas y elaytyjist, pero también representa el futuro de
todos los juegos de rol. En Noruega los jugadores dramaticos estan intentando
reinventar el teatro, pero alli la palabra de la Escuela de Turku todavia trae esperanza
a los simulacionistas oprimidos. En los Estados Unidos los jugadores ludicos estan

intentando degenerar el juego de rol para convertirlo en el movimiento estratégico de
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piezas de plastico sobre un tablero, pero incluso en ese mundo de tinieblas la Escuela
de Turku arroja luz sobre el movimiento elaytyjist.

Los miembros y amigos de la Escuela de Turku estan extendiendo las ideas
radicales del Manifiesto por todo el mundo en los ultimos afios abarcando Estocolmo,
Nueva Jersey, Helsinki, Estambul, Viena, Oslo y Paris. En Londres, las tiendas locales

de juego se negaron a vender el Manifiesto simplemente porque no tenia ilustraciones.

Sin embargo, a pesar de sus éxitos internacionales, incluso en su nativa ciudad
de Turku, la Escuela lucha contra la estrechez de miras, el conservadurismo, y sobre

todo, contra las Escuelas Ludicas y Dramaticas.

Ahora la Escuela de Turku tiene su visién puesta sobre los paises noérdicos,
porgue en ellos se vive el amanecer de la revolucién de los juegos de rol. Durante toda
la década de 1990 la revolucién se ha caracterizado por construir la comunidad rolera
mas avanzada y especialmente la que ha atraido un mayor niamero de nedfitos. La
revolucion de los juegos de rol en Europa del Norte sélo puede significar un preludio

de la Revolucién Turkuista.

Por decirlo resumidamente, la Escuela de Turku apoya cualquiera y todos los
movimientos revolucionarios de los jugadores de rol dirigidos contra las actuales
circunstancias Ludicas y Dramaticas. En todos estos movimientos los Turkuistas sitdan
el elemento delelaytymine del personaje y la simulacién social por encima de todos los

demas estilos.

La Escuela de Turku considera despreciable ocultar las opiniones e
intenciones. Los Turkuistas admiten abiertamente que sus objetivos so6lo pueden
alcanzarse derribando por la fuerza el actual sistema de juegos de rol. Que las clases
Ladicas y Dramaticas tiemblen ante la Revolucion Turkuista. Los Simulacionistas y
los Elaytyjists no tienen nada que perder salvo sus cadenas. Pero tienen el mundo

entero por ganar.
iJUGADORES DE ROL TURKUISTAS DEL MUNDO, UNIOS!

(Pohjola, 2005)
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EL VOTO DE CASTIDAD DEL JUGADOR DE ROL EN VIVO,
(Turku, 1999)

Como jugador de rol en vivo, yo, aqui presente, juro someterme a las
siguientes reglas, incluidas en el Voto de Castidad publicado en el Manifiesto de la
Escuela de Turku.

1. Cuando interprete a un personaje y me sumerja en €l, mi principal objetivo
sera simular lo que ocurre dentro de la mente del personaje, y como afecta a su

conducta. Dejaré las pretensiones vacias y huecas a los actores.

2. No utilizaré métodos no diegéticos (fuera de juego) como musica ambiental o
comentarios fuera de juego durante la partida si existe otra forma de resolver la
situacion (por ejemplo, a menos que el material de juego especificamente lo diga,
cuando el personaje golpee, yo golpeo). Si creo ver algo como esto en el juego los
asumiré como métodos diegéticos, y que mi personaje los experimente como yo, a
menos que el Director de Juego me diga algo. (Sin embargo, es deber del Director de
juego asegurarse de que conozco el nivel de seguridad fisica y mental y de

suspension de incredulidad que se utilizara en el juego).

3. Aprenderé y comprenderé la personalidad del personaje construyendo su
imagen personal, su personalidad, su perspectiva del mundo y otras cosas que forman
a un individuo desde su subconsciente hacia fuera (por ejemplo, no mediante

estereotipos). Espero que mis comparferos hagan lo mismo.

4. Cuando intente dar una imagen del personaje y actuar como él, evitaré
actuar como si estuviera en un escenario. Soy consciente de que mi personaje y yo
tenemos formas de hablar, manierismos y rasgos externos diferentes, sin que me

fuercen, como jugador a sobreactuar o llamar indebidamente la atencion.

5. Me introduciré en el juego con la asuncién de gque si un personaje u otro
elemento del juego parecen fuera de lugar en el mundo o en el juego —como una
accion comica, sobreactuada o mal interpretada- siguen formando parte del mundo, no

se trata de un error o una idea estupida que el jugador haya tenido.

6. Si me veo obligado a improvisar o desarrollar mi personaje durante el juego,

mi primer y principal objetivo serd hacerlo pensando en lo que conozco sobre el
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personaje y el mundo que lo rodea, no intentaré afiadir elementos superficiales
dramaticos para mejorar la experiencia de los demas jugadores. Intentaré ser fiel a mi
personaje si tratar de de rellenar las lagunas de una trama en la que debiera actuar.
Acepto el hecho de que como jugador mi parte sélo es ver una pequefia parte del todo.

7. Asumiré que el Director de Juego me ha dicho todo lo que necesito saber
sobre el mundo de juego, y lo que quiere que sus jugadores sepan sobre jugar al rol
en vivo. No intentaré utilizar ningin convencionalismo generalizado de los juegos de
rol en vivo en ningun juego, sino soélo las condiciones exactas que me ha dado el
Director de Juego: si por ejemplo, una sefal fuera de juego ha sido definida con un

significado determinado, no la sustituiré por ninguna otra.

8. Cuando participe en un juego, no lo consideraré parte de ningan género en
particular o lo percibiré como una serie de tramas con una solucion determinada. A
menos que el Director de Juego me diga otra cosa, consideraré cada juego como una
obra de arte Unica, que debe ser tratada en funcion de ello.

9. No permitiré que ningun factor no critico ajeno al juego (como entretener a
los demas jugadores, avanzar en la trama, guiar a los novatos, fuera de juego, etc.)
afecten a mi interpretacién de ninguna forma. Durante el juego esas cosas no existen

para mi.

10. Como jugadores no buscaré fama ni gloria, sino actuar segun el personaje
tan bien como me resulte posible de acuerdo con la guia que me haya dado el Director
de Juego. Aunque eso signifiqgue pasarme todo el juego solo encerrado en un armario

sin gue nadie me encuentre jamas.

Ademas, como jugador de rol jJuro rechazar cualquier estilo personal de juego!
No intentaré jugar, sino amoldarme a los deseos del Director de Juego. Ni intentaré
crear por mi mismo una sesién de juego perfecta ni proporcionar una diversion breve a
los demas, porque considero que el conjunto del juego en si es mucho mas importante
que cualquier experiencia individual del juego. Mi objetivo Ultimo sera cumplir la vision
del Director de Juego, obligAndome a sumergirme en el personaje de la forma mas fiel
y realista posible. Juro hacer esto de todas las maneras que me sean posibles, sin

importar cualgquier concepto de buen gusto o la conveniencia de otros jugadores.
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