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I. INTRODUCCIÓN
La semilla de la literatura fantástica proviene de los mitos transmitidos por nuestros padres. Criaturas maravillosas y extraños sortilegios de leyendas son parte de ese folklore. Difícilmente alguien en el mundo occidental no haya tenido contacto con alguno de estos elementos de fantasía, cuentos de hadas, mitos clásicos, o el apreciado Señor de los Anillos de J.R.R. Tolkien. Estas son algunas razones del atractivo que ejerce la fantasía sobre nosotros. Buenos y malos son realmente distinguibles, y el héroe invariablemente confronta al villano. Es todo demasiado fácil para imaginarse a uno mismo, vestido con un exótico atuendo, blandiendo una espada mágica, venciendo al siniestro hechicero. No debe sorprender entonces, que los juegos de rol fantástico que permiten a una persona encarnar a esos héroes, sean tan populares hoy en día.

¿Que es un juego de rol?

Cuando usted era chico, probablemente jugara juegos informales donde usted era un policía, un indio, un padre o un pirata. Imaginaba lo que esa misteriosa y poderosa gente era capaz de hacer y entonces actuaba esas escenas con sus amigos. Allí no había ganadores ni perdedores - todos se divertían por la emoción de pretender ser otra persona. Esos juegos de ficción no tenían reglas, ni estructura, ni tablero. Dependían solamente de la imaginación de los jugadores para hacerlos vívidos e interesantes.

Mucho de lo maravilloso, la experiencia imaginativa y el accionar libre de esos juegos de niños pueden encontrarse en los juegos de rol. Es un juego en el que tu pretendes ser alguien - pero “alguien” está muy detallado en habilidades, descripción física, y naturaleza. De hecho, los personajes en los juegos de rol están tan detallados como los de una gran novela. Esos personajes habitan un mundo que también esta muy bien descripto. En un juego de rol fantástico, como DragonQuest(, el mundo es de magia y monstruos, sagas y conjuros, y de todo el tono romántico de un tiempo  y lugar imaginario con reminiscencias de la Temprana edad media europea.

Cada personaje activo en el juego es actuado por un jugador. Los monstruos y los demás personajes son manejados por el director de juego. El director de juego es una combinación de árbitro, narrador y “Hado del destino”. Lleva adelante la historia describiendo a los jugadores que está pasando y juzgando el resultado de cualquier acción. Tiene mucha libertad para interpretar la situación como la ve, sin atender a las reglas. El director de juego trabaja generalmente sobre la sinopsis  de una historia preparada, llamada  una aventura. Esta tiene el arranque de la historia y los lineamientos generales del curso de acción. También puede contener mapas y tablas de información del área y de sus habitantes. Esta aventura es una herramienta del director de juego y no es usada directamente por los jugadores, aunque ellos con sus acciones pueden llegar a dominar u alterar la información que el director de juego poseía.

Un ejemplo de juego de rol

En una sesión de juego de rol, los jugadores (usualmente entre tres y nueve personas) se sientan alrededor de una mesa con el director de juego a la cabecera. Algunas veces la aventura puede ser jugada permaneciendo continuamente en un sitio pero, más comúnmente, los jugadores se cambiarán de lugar más de una vez hasta terminar la aventura. Las mismas pueden ser emprendidas en conjunto, cuando algunos personajes continúan juntos de una aventura a otra encadenada se dice que juegan una campaña.
Estos personajes pueden aumentar o disminuir en poder, habilidad y riqueza. Mientras gana experiencia,  el director de juego crea el mundo en el que los personajes viajan, e interactúan con él. Aquí hay un simple ejemplo del desarrollo de un juego de rol:

Director de juego (DJ): Sus personajes están sentados alrededor de una mesa en una taberna muy oscura, tomando cerveza, cuando una figura encapuchada entra. Se aproxima a la barra y ordena un porrón de ale.

Juan (nombre del personaje: Delion): Como es él, podemos ver algún detalle de su cara.

DJ: No, la capucha cubre sus facciones. Parece evitar el contacto visual con cualquiera que no sea el tabernero.

Delion: Voy a salir del bar, activando mi talento mágico de Sensibilidad al Peligro, y luego acercarme a él.

DJ: Está moviéndose hacia donde estás tu.

Delion: Hablo hacia él diciendo, “Caballero, su manto parece desgarrado. ¿Ha tenido un día muy duro?”

DJ (ahora actuando la parte del personaje no jugador Argotac): Mira hacia ti, sus ojos brillan con una luz ambarina, y dice: “Muchacho, mis viajes no son de tu incumbencia, si sigues preguntando me veré obligado a herirte”.

Delion: Que me dice mi talento?

DJ: Ese hombre (si es un hombre) irradia peligro.

Delion: Yo vuelvo a mi mesa, me uno a mis compañeros, mientras continuo mirando sus movimientos.

DJ: Luego de beber, pasa una media hora y sale.

Delion: Mis compañeros y yo lo seguimos.

Esta versión editada de un encuentro en una taberna con un personaje no jugador puede comenzar una aventura en la que los personajes estén en peligro. Este ejemplo, sin llegar a involucrar el destino del mundo, puede desencadenar la fascinación del juego de rol.

Es divertido también asumir el rol de un personaje poderoso o desaforado  muy diferente a ti mismo en el mundo real. La estimulante experiencia del poder de tu imaginación es tremendamente entretenida y jugosa. El juego de rol es una muy buena experiencia social. La gente puede usar sus identidades del juego para interactuar con otros de un modo que fuera del juego de rol sería imposible. Puedes ir al rescate de alguien. ¡Puedes ser la figura clave de la saga, o puedes arruinarla! En particular el DJ tiene la chance de influenciar el destino de otros jugadores. ¿Que no harías para que tus amigos escaparan de la furia del dragón?

Tópico del juego de rol
La mayor parte de los juegos de rol están basados en fantasía como DragonQuest(. Este juego trata de un mundo de magia y criaturas legendarias. Otros juegos de rol tratan de ciencia-ficción. Este juego básicamente sustituye lo intrincado de la tecnología y los alienígenas por magia y monstruos. También hay un pequeño número de juegos de rol de espionaje, como ser Top Secret/S.I.( de TSR. De hecho, cualquier acción orientada puede ser base para un juego de rol.

En cualquier caso, cuando te interese una nueva tema para un juego de rol, sólo necesitas el sistema básico de reglas. Este libro, por ejemplo, contiene todas las reglas necesarias para jugar DragonQuest(.

El juego de rol es un pasatiempo excitante y envolvente que esta limitado solo por tu imaginación. El juego de rol te ofrece la chance de participar en aventuras y tomar parte en la creación de tu propio entretenimiento. En este tiempo de TV y sociedad de consumo, Los jugadores de rol enfrentan se divierten utilizando para ello solo su imaginación.

El sistema de DragonQuest

El juego de rol fantástico como entretenimiento lleva entre 10 y 15 años de evolución. Desde entonces los días en los que un pequeño grupo de devotos creaban y disfrutaban con un juego de rol fantástico, la idea ha atraído un siempre creciente grupo de personas cuyos gustos diversos requieren trabajos nuevos y originales.


Tres líneas generales orientan el diseño y desarrollo de DragonQuest( y marcan la diferencia con otros juegos de rol. Primero, DragonQuest( fue diseñado para liberar al DJ de tantas restricciones como fuera posible. Por ejemplo, un personaje no es circunscripto a un conjunto particular de pericias  (conocido generalmente por “clase del personaje”). Una clase de personaje impone ciertas restricciones arbitrarias al personaje, lo fuerzan a que se amolde a un determinado modelo, desoyendo las inclinaciones propias del jugador. Estas clases vienen a ser en otros juegos herramientas para equilibrar el poder de los personajes. Al crear un personaje en un mundo de DragonQuest( tienes toda la libertad de elección posible, cualquiera puede hacer cualquier cosa. Por supuesto que un personaje muy versátil perderá especialización y viceversa. El efecto importante de este tema es que cualquier personaje salido de las paginas de la literatura fantástica puede ser recreado (en términos del juego) sin causar aberraciones en el sistema de juego.


Segundo, Todas la magia y las criaturas son extraídas de fuentes existentes de mitología, leyendas o literatura. No pretendemos que nuestras invenciones fantásticas puedan competir con estas que llegan hasta nosotros atravesando la vorágine del tiempo, siendo la materia prima de nuestra herencia mítica. Es más, nosotros hemos intentado imbuir tanta verosimilitud como fue posible para permitir a aquellos quienes juegan dragonquest experimentar en una mesa de juego todo el dramatismo de esa mitología. La fantasía nórdica prevalece en estas reglas, porque es el punto de referencia común compartido por las personas que jugarán este juego. Cuando un tipo de criatura mítica o magia es reproducido son respetadas sus características legendarias. Los detalles de lo fantástico son, por lo general, materia opinable; de todas formas hemos intentado brindar información clara y convencionalmente aceptada. Nos hemos tomado ciertas libertades a la hora de rellenar los “huecos” lógicos (Las leyendas nórdicas y los mitos griegos no son enteramente compatibles para nombrar un ejemplo). Intentamos darle al DJ una base sólida a la cual pueda agregar leyendas propias o de otras culturas.


El tercer concepto en mente al diseñar el juego, fue mantener la flexibilidad del mismo y permitir al DJ y a los jugadores expandirse sobre las reglas originales. La presentación modular en habilidades y colegios de magia permite introducir nuevas ideas fácilmente; para agregar una nueva habilidad o colegio de magia no es necesario cambiar los originales. 

Las reglas y el DJ


Un punto que debe ser enfatizado es que las reglas impresas son un esqueleto para asumir el rol de una persona en un mundo de fantasía, y no pueden cubrir cada aspecto de la vida. En cada aventura surgen situaciones en las cuales el DJ debe interpretar la situación o agregar sus reglas. Esto puede parecer obvio para los jugadores experimentados, pero para aquellos que este juego es su primer experiencia, este  es un concepto no sobreentendido.


Mientras que las reglas escritas son jugables, puede ser que no sean del agrado de todos. Algunas pueden ser muy complejas y otras no lo suficientemente detalladas (las preferencias de los jugadores de rol son muchas y variadas). El DJ tiene el poder de cambiar las reglas que desee (con el acuerdo de sus jugadores) con el propósito de hacer el juego más entretenido. Para tomar estas decisiones con justicia, él debe conocer íntegramente el reglamento y tener buen tino sobre lo que es bueno para su campaña. La primera atribución puede conseguirse fácilmente; la segunda requiere experiencia y un agudo conocimiento de sus jugadores.


El DJ debe ser justo e imparcial en todo momento, y nunca perder de vista el hecho que él es un árbitro. Dentro del esqueleto de las reglas, él objetivamente determina el resultado de las acciones de los jugadores. Estos representan su parte como si sus personajes realmente existieran en el mundo creado por el DJ. Este es el Narrador, que trata con aquellos temas ya mencionados: Cuentos de hadas, mitos y fantasía. Esta tarea puede, a primera vista, parecer titánica y poco atractiva. Esta es, sin embargo, una de las experiencias de juego más agradable, que este autor y muchos otros individuos han encontrado. Mientras que los jugadores representan los papeles de  sus personajes, el DJ representa los papeles de todos los demás habitantes de su mundo (Taberneros, magos malignos, gigantes, dragones, etc.). Además de jugar estos papeles, el DJ es él arbitro de todas las acciones que ocurren; Su imparcialidad es asegurada por la ausencia de un personaje directamente identificable con él.

Una nota sobre los dados


Se recomienda que el DJ y los jugadores tengan un suministro adecuado de dados de 10 caras (D10) los cuales son empleados para resolver numerosas funciones del juego. Estos dados están disponibles en casas de hobby. Si no posee D10 un mazo de cartas comunes puede ser empleado. Extraiga y mezcle del As al diez de dos palos distintos y extraiga al azar una carta de cada uno para resolver una situación (ver 2.6).


Por favor, disfrute jugando DragonQuest(. Nosotros en TSR Inc confiamos que le dará muchas horas de placer.

Gerry Klug.

