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INTRODUCCION

En el campo pedagdgico de la literatura hay una concepcion erronea de la
escritura creativa, muchas veces dejada de lado ante las planeaciones y
curriculos escolares. Es necesario ver la escritura creativa como un concepto
importante a ensefiar, que requiere de estrategias para desarrollarse y lograr una
transversalidad con otros conceptos que se construyen en el area. Estableciendo
asi la literatura, no solamente como una acumulacién de informacion (periodos,

escuelas, autores, obras), sino como experiencia de lectura y escritura.

Aungue existen investigaciones en torno a la didactica de la literatura, son pocas
las estrategias en Latinoamérica que apuntan a fortalecer por medio del juego
dicha competencia ya mencionada. Desde esta premisa se realiza la
implementacion de un proyecto de investigacion donde el juego de rol se

construya como una estrategia para fomentar la escritura creativa.

Los juegos de rol se instauran como un espacio en el que por medio de una
partida se logra generar narracién oral entre master y jugador. Este desarrolla una
amplia carga literaria, debido a que estimula la creatividad e imaginacion, basicos
para la escritura creativa. Tomar el juego de rol como estrategia de escritura
creativa pone a prueba las capacidades de los jugadores para desarrollar historias
que se tienen que expresar inicialmente con narraciones orales a lo largo de la

partida, y que finalmente generan textos escritos.

De esta manera, el documento fue dividido en cuatro capitulos destinados a
responder diferentes preguntas relacionadas con el tema investigado. En el
primer capitulo se presentan las aproximaciones de los juegos de rol con la
literatura, para después definir y contextualizar éstos dentro de la ciudad de Cali.

En el segundo capitulo se realiza la contextualizacion de la didactica de la



literatura y cOmo se construyeron estrategias para fomentar la lectura y escritura

creativa, siendo la base pedagogica de la investigacion.

Ya en el tercer capitulo se expone la secuencia didactica, ademas de argumentar
el ejercicio de escritura y como se vincula con los juegos de rol y los participantes
de la aplicacion. Finalizando, en el cuarto capitulo, se realiza el analisis de la
partida, de la secuencia didactica, de la experiencia con esta estrategia y los

resultados obtenidos en la escritura.



CAPITULO |

LOS JUEGOS DE ROL Y SU RELACION CON LA LITERATURA

El presente capitulo aborda los juegos de rol desde una perspectiva investigativa.
Se pretende realizar una descripcion y caracterizacion del RPG (Role Play
Games) como descendiente del teatro helenistico. Presenta, a su vez, los
arquetipos construidos en la Commedia dell'Arte, siendo la base de personajes
elaborados en los juegos de rol. Ademas de corroborar lo anterior, se rastrea los
origenes del RPG desde los juegos de mesa, el cual se desarrolla bajo la muestra
de distintos juegos de rol que dan cuenta de la caracterizacion de ellos hasta

nuestros dias.

De esta forma, el objetivo principal en este capitulo es reconocer los juegos de rol

desde una perspectiva histérica, tedrica y cultural.

1.1. El teatro: un juego de rol en la antigliedad clasica

Las manifestaciones dramaticas han ocurrido desde los albores de la humanidad,
en civilizaciones tan diversas como China, India, Japon y Egipto. Sin embargo, las
representaciones mas cercanas a la cultura actual provienen directamente de la
tradicion helénica. Con la construccion de la polis la humanidad se vio en la
necesidad de honrar sus creencias religiosas por medio de ritos y cantos a los
dioses griegos. Es asi como la vida cotidiana, por medio de expresiones artisticas,
se enriquecié y dio origen a lo que hoy conocemos como el teatro. Un arte en

donde el hombre asume la interpretacion de un otro para contar historias.



El teatro tiene como antecesor lo que se conoce como tragedia y comedia;
mientras que el género narrativo, en aquella época, era conocido bajo el titulo de
epopeya. Estos géneros nacieron de la necesidad por representar mitos de su
cultura, sin embargo, la tragedia y la comedia proporcionaron una interpretacion
por medio de la actuacién. Es decir, se buscaba la empatia de lo narrado con
quienes veian sus representaciones. Aristoteles argumenta esta diferenciacion de

la siguiente manera:

Ahora bien, la epopeya corrié pareja con la tragedia solo en cuanto a ser imitacion
de hombres esforzados en verso y con argumento, pero se diferencia de ella por
tener un verso uniforme y ser un relato. Y también por la extension; pues la tragedia
se esfuerza lo mas posible por atenerse a una revolucién del sol o por excederla
poco, mientras que la epopeya es ilimitada en el tiempo, y en esto se diferencia,
aungue, al principio, lo mismo hacian éstos en la tragedia que en los poemas
épicos.

[...] Es, pues, la tragedia la imitacién de una accién esforzada y completa, de cierta
amplitud, en lenguaje sazonado, separada cada una de las especies (de aderezos)
en las distintas partes, actuando los personajes y no mediante relato, y que
mediante compasion y temor lleva a cabo la purgacion de tales afecciones.’

Vemos en la Poética la afirmacion de la fabula como eje central, siendo los dos
géneros una forma distinta de contar un mismo acontecimiento. A su vez, dicha
historia se nutre de caracteristicas especificas: la epopeya maneja la descripcion
extensa de las hazafas heroicas; la tragedia y comedia emplean relatos que solo

pueden ser narrados in situ.

Todo lo anterior tiene mucha relacion con los juegos de rol, asi como en la
tragedia y la comedia el RPG es una codificacion de la interpretaciéon de la
historia. Este aspecto es el que rescatamos de las representaciones ya
mencionadas, el hecho de asumir un papel ajeno a lo que es como persona. El

juego de rol hereda muchas caracteristicas de estos géneros, ya que es poiesis,

! ARISTOTELES, Poética. 1449b
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creacion de una persona. De la misma forma obtiene muchos aspectos
particulares dentro de la estructura como la representacion de la accion, la historia

gue atraviesa y lo que causa en el espectador.

En Poética de Aristoteles se explora la estructura de la tragedia llegando a
postular que “[...] la tragedia es imitacién, no de personas, sino de una accion y de
una vida, y la felicidad y la infelicidad esta en la accién, y el fin es una accién, no
una cualidad”®. De la misma forma, las partidas de juego de rol se desarrollan por
las acciones que guian la continuidad del juego, no se trata simplemente de
interpretar el rol de un personaje. El teatro griego y el RPG representan jugar a
ser alguien mas, dejando de lado las caracteristicas y actitudes que conforman a
la persona. Es el encontrarse con la creacion de un yo, externo, que responde a

un hilo conductor.

Cuando el actor adopta el rol de un personaje se configura una otredad en la
interaccién comunicativa implicita entre lo representado y el espectador. Emerge
asi una especie de pacto y el mito deja de ser un objeto de representacion oral y
escrita, y pasa a ser un hecho presentificado al que se accede por medio de la
imagen. Dicha otredad expone en los juegos de rol la creacion y afirmacion de
caracteristicas, actitudinales y fisicas, que solo en la partida tomaran sentido para

ser las bases y matices de la historia jugada.

Un importante papel en lo que hemos mencionado es la mimesis®. Aristételes dice
que “El imitar, en efecto, es connatural al hombre desde la nifiez, y se diferencia
de los demas animales en que es muy inclinado a la imitacion y por la imitacion
adquiere sus primeros conocimientos, y también el que todos disfruten con las

’14

obras de imitacion™. En el juego de rol se adquiere el papel de otro a interpretar,

® ARISTOTELES, Poética. 1450a
> HONDERICH, Ted. Enciclopedia OXFORD de filosofia. Espafia, Lavel. 2001, p. 739. Define mimesis,
retomandolo de la Republica de Platén, de la siguiente forma: “Imitacidn, representacion. [...] la palabra es
evidentemente usada en dos sentidos: 1) representar un papel dramatico o recitar un discurso de Homero
es imitar a (o hacerse pasar por) alguien. 2) la *poesia narrativa representa el comportamiento de la gente”.
* ARISTOTELES, Poética. 1448b.
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para imitarlo; durante un periodo de tiempo hay un yo que se vuelve un otro. “Y es
prueba de esto lo que sucede en la practica; pues hay seres cuyo aspecto real
nos molesta, pero nos gusta ver su imagen ejecutada con la mayor fidelidad

"> Aqui empieza a hacer énfasis en anankaion®, en el equilibrio que se

posible
debia manejar entre la magnitud, la extension y la credibilidad de la historia. Un
aspecto que deben cuidar los narradores de las partidas pues aquellos que estan
jugando con el rol de un personaje deben creer la historia que estan

interpretando.

En el capitulo 15, Aristételes’ retoma la nocién de anankaion para la creacién de
los caracteres, los personajes. Inicialmente describe que las cuatro cualidades de
los caracteres esenciales son la bondad, es decir, que el personaje responda a lo
que dicta su naturaleza; que sea apropiado o adecuado a lo que se cree que
puede hacer o ser; con semejanza, con aspectos que lo acerquen a nosotros;
también consecuente, que lo que haga sea acorde con su caracter. La
construccion de personajes y de los hechos de la historia debe ser verosimil o
necesaria, algo muy cercano a los juegos de rol, donde cada personaje necesita
de ciertos atributos que al momento de jugar deben ser respetados 0 no resultan

acordes a lo que se narra.

Méas adelante, cuando el imperio romano se alzd, comenzaron a manifestarse
otras expresiones que partian de todo lo ya expuesto. En esta época se
mantuvieron en auge los géneros dramaticos clasicos como representaciones de
la sociedad. Sin embargo, tomd mas relevancia la comedia, sobre todo para los
aspectos que heredaria después el RPG. Algunos de los representantes latinos
comicos serian Plauto y Terencio. Segun el profesor de la Universidad de
Barcelona, José Ignacio Ciruelo® en su introduccién a la obra El militar fanfarrén,

ambos autores utilizaron fragmentos de las comedias griegas dentro de sus

> ARISTOTELES, Poética. 1452a

6 , , . . " . .
Anankaion (avaykaiov) siendo su traduccién al espafiol la palabra verosimil o necesaria.

7 ARISTOTELES, Poética. 1451b

8 CIRUELO, José Ignacio. Plauto. Barcelona: BOSCH, Casa Editorial, S. A. 1993. P. 28
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creaciones para generar obras nuevas, accion que se paso a llamar contaminatio.

Veamos cOmo se caracterizaron las obras de estos dos autores latinos.

José Roman Bravo, en su libro Comedias, define la innovacion de Terencio de la

siguiente manera:

Todas las comedias de Terencio contienen un tipo de exposicion gradual que brinda
a los espectadores en las primeras escenas, generalmente por medio de un
didlogo, la informacion necesaria sobre los antecedentes de la accion, [...] Y este
tipo de exposicién, que tiene como efectos inmediatos aumentar la intriga y el
suspense de los espectadores [...] °

Es, como en los juegos de rol, donde la trama no se revela a los jugadores vy, asi,
se genera la misma intriga y suspenso que tendrian los espectadores de la obras
terecianas. Pues, en este tipo de actividades, el desarrollo de la partida siempre

esta condicionada por las decisiones que toman los jugadores.

En el caso de Plauto, como también refiere Ciruelo'®, los argumentos que
atravesaban sus representaciones eran muy similares, siempre acompafados del
elemento burlesco. Por lo cual los personajes que intervienen se comienzan a
configurar de acuerdo a tipologias, o también llamados arquetipos, que estaban
inspirados en algunos topicos griegos. Las obras de Plauto, matizadas por lo
burlesco, lograban llegar a su propésito frente a los espectadores: hacerlos reir,
pero Terencio se preocup6 mas por buscar una caracterizacion de los personajes

en el &mbito psicolégico, llevandolos a asemejarse con la realidad de la vida.

Ahora bien, presentamos algunos ejemplos recopilados en el texto de Ciruelo: “La
comedia presenta ya muchos de los tipos que van apareciendo en todas las obras
plautinas: el parasito, el servus currens (Correveidile), la lena (alcahueta), los

esclavos picaros, el padre libertino, la joven cortesana y el joven enamorado de

o BRAVO, José Roman. Comedias. Madrid: Ediciones Catedra, 2001. P. 50
10 CJRUELO, Op. cit., P. 30
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ella, el viejo verde, el avaro [...]""%.

Estas situaciones estaban inspiradas en
hechos contemporaneos de Plauto, aunque no se encuentra una documentacion
sobre aquello. Existen otros arquetipos como el esclavo, la cortesana, el parasito,
el soldado y el lenon, los cuales fueron inscritos con el pasar de los afios. Cabe
resaltar que los personajes creados bajo la mirada terciana se plantean no solo

como seres grotescos sino llenos de matices y cambios actitudinales.

Ha sido tanta la repercusion de los arquetipos ya presentados, demostrando asi
su importancia y diferentes concepciones sociales, que se pueden encontrar
mencionados dentro de distintas obras, una de ellas se da en la obra de Miguel de

Cervantes, El ingenioso hidalgo Don Quijote de la Mancha.

¢No has visto tl representar alguna comedia adonde se introducen reyes,
emperadores y pontifices, caballeros, damas y otros diversos personajes? Uno
hace el rufian, otro el embustero, este el mercader, aquel el soldado, otro el simple
discreto, otro el enamorado simple; y acabada la comedia y desnudandose de los
vestidos de ella, quedan todos los recitantes iguales.*?

Ya en el siglo XVI, en Italia, se comenzo6 a desarrollar un movimiento teatral que
incorporaria otros aspectos los cuales nutrieron el género dramético latino.
Inicialmente, se le llamé Comedia Erudita. Rocio Echeverria®®, autora de Divina
comedia del arte, lo describe como un movimiento para los intelectuales donde se
imitaban las obras de Terencio y Plauto. Ademas, se presentaron como una
experiencia festiva, carnavalesca, en bodas y celebraciones acogedoras de la
ciudad. La Comedia Erudita aun mantenia la escritura de sus textos de manera
integra. A medida que los colectivos empezaron a optar por la improvisacion,

decidieron aportar el nombre de Commedia dell’Arte 0 Comedia del Improviso.

' CIRUELO, Op. cit., P. 33

2 CERVANTES SAAVEDRA, Miguel. El ingenioso hidalgo Don Quijote de la Mancha. Barcelona,
Espafia. Circulo de lectores S.A., 1969. P. 499

13 ECHEVERRIA, Rocio. Divina comedia del arte. México: Arte y escena Ediciones, 2014 P. 15 - 16
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Desde este momento la Commedia dell’Arte
daria un vuelco a la jerarquizacion en las
obras draméticas. En el siglo XVI las
compairiias se ven en la necesidad de explorar
partiendo de su espacio habitual. Si bien, la
construccion del performance solo se
realizaba por parte del autor, ahora el actor
podia elaborar los personajes y la obra en su
totalidad. Ademas del aporte de Ilos
vendedores ambulantes que organizando

pequefias representaciones, improvisadas,

para llamar la atencién de los clientes. Dichos

grupos dramaticos se les empezo6 a llamar saltimbanchi

Retomando lo anterior, se veia la continuidad de la trama por medio de la
improvisacion haciendo uso de aspectos de la cultura circense donde las
acrobacias, las caidas, entradas y salidas del escenario, generan el tono

Fig. 1 Los acrobatas, fresco en la villa Tiepolo de entretenido y dinamico sin necesidad de

Venecia. Giovanni Domenico Tiepolo utilizar sus rostros

La Commedia dell’Arte propuso parametros que nacieron de su cultura y tipo de
expresion. Ricard Salvat en su obra EIl teatro, como texto, como espectaculo

explica la importancia de esta evolucion ya que

Durante el periodo de la Commedia dell’arte el actor, cémico, fue, de hecho, el
Unico responsable del mensaje emitido. El solia improvisar el texto que interpretaba.
[...] servian para determinar su vision peculiar del mundo.**

Se presenta una imitacion exagerada de los cuestionamientos internos del
hombre, la representacion permitia la creacion de un contenido critico, desde alli
se tiene en cuenta los arquetipos incorporados por Plauto y Terencio.

14 SALVAT, Ricard. El teatro. como texto, como espectdculo. Montesinos, 1996. P.19- 21

15



La historia continud y la construccion de las escenas se convirtid en un espacio
para la improvisacion colectiva. Sin embargo, se debia estar en total acuerdo para
esquematizar la representacion, por este motivo se da a la creaciéon de una
herramienta teatral: el canovaccio'®. Echeverria la describe diciendo que “Asi
pues, en el canovaccio estan definidos el conflicto de la trama y su desenlace, el
namero de escenas en las que se desarrolla la accion y quiénes entran o salen

del escenario™®.

De esta forma, todos lograban manejar la estructura y la improvisacién no se veria
afectada por enredos tras bastidores. Cuando los canovaccio resultaban en éxito
terminaban en un cuaderno llamado zibaldone, lugar donde quedaban registros
de la relacion entre personajes (descrito por un actor), lazzi (chistes o historias
que despiertan la risa del publico para el cambio de escena), dialogos,

caracteristicas, etc.

La Commedia dell’Arte generé6 una critica a las
situaciones de injusticia del momento, con la creacion
de categorias especificas de los personajes,
arquetipos, las cuales se conservan hasta la
actualidad. A continuacién se presenta algunos de los

mas representativos desarrollados por Echeverria.'’

Zanni: estos eran personajes caracterizados por ser
la clase baja, obrera o campesina que viajaban a las

grandes ciudades por oportunidades de trabajo. Por

medio de engafos y artimafias logran sostenerse

dentro de sus labores. Fig.2 Arlecchino,
Figurines de Maurice Sands

!> para ilustrar la definicién de canovaccio se pueden ver las representaciones llevadas a escena por Stage
Internazionale di Commedia dell’Arte. En linea 21 de noviembre del 2014 [...] [Revisado 06 de octubre del
2017] Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=0Ak5yjCO7Rs

'8 ECHEVERRIA. Op. cit., p. 63

Y ECHEVERRIA. Op. cit., p. 21 - 49
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Fig. 3 Colombina,
Figurines de Maurice Sands

estafador o Beltrame quien trama bellamente.

Los inicios este personaje se dan en la construccion
de una persona astuta bajo la mascara de la estupidez
que permite tergiversar las situaciones a sus
necesidades, ‘“ingeniosos, aunque también son
bastante interesados y ambiciosos.”*® Con el tiempo
los dos personajes mas conocidos de aquella época
fueron Arlecchino y Brighella, siendo caracterizados
por la astucia e ingenuidad respectivamente. Los
zanni inician la construccion de distintos matices para

las obras, por ejemplo, Truffaldino que equivale al

Magnifici: También llamados vecchi, dichos personajes eran los sefiores, duefios

y amos. Su construccion humoristica se basa de quienes ejercian el poder

politico y econdémico. Representados, como avaros, egoistas y lujuriosos, siempre

cortejando a una doncella pero sin ser correspondidos. Estos personajes junto

con los zanni juegan a determinar cual es la clase o estrato vencedor.

Los magnifici se dividen en tres tipos de personajes:
el primero Pantalone, adinerado comerciante, no
muy viejo pero si muy egoista y avaro; el segundo
Docttore, pareja de Pantalone como amigo o
enemigo, Su construccion se basa en los falsos
eruditos caracterizados por discursos largos; por
altimo, Capitano el cual no lleva mascara y puede
actuar sin pareja, escondido bajo el estandarte de

militar oscila el lado ilicito de la sociedad: cobardes,

'8 ECHEVERRIA. Op. cit., p. 45

Fig. 4 Capitano,
Figurines de Maurice Sands
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maleantes y mercenarios.

Zagnie: Esta es la representacion antigua de la
Celestina, siendo nodriza o sirvienta a favor de los
enamorados para alcahuetear sus encuentros. Son
la version femenina de los zanni. Estos personajes
fueron representados por hombres y mujeres, el mas
famoso es Colombina, representada por un hombre.
Entre las zagnie pueden encontrarse prostitutas,
nodrizas, sirvientes, etc. “Es una mujer vulgar,

chismosa, cizafosa, interesada, frivola, cinica,

convenenciera, aprovechada, egoista, ambiciosa, Fig. 5 Pantalone,
1 Figurines de Maurice Sands.

poco inteligente pero muy astuta
Innamorati: Bellos, puros y limpios de los estigmas sociales, estas eran las
caracteristicas que enriqguecen aquellos personajes. Su construccion en la
Commedia dell’Arte les categoriza como la Unica parte realista y no una

construccion grotesca, la pasion es el Unico movil de sus acciones. La obra se

construye con las vicisitudes que se les presenta a estos.

19 ECHEVERRIA. Op. cit., p. 23.
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Fig. 6 Innamorati: Florindo e Isabella, Figurines de Maurice Sands.

Muchos de estos arquetipos ayudan a economizar las narraciones, pues ya esta
un modelo de personaje establecido y es mucho mas facil incorporarlo en la
siguiente obra. Al usar los arquetipos se permite que las modificaciones sean del
nombre, trasfondos y acciones, ahorrandose las descripciones de caracteristicas.
En el RPG ocurre algo similar, quiza no heredan los arquetipos exactamente
como se describen en la Commedia dell’Arte o el teatro latino clasico. Sin
embargo, bajo éstos se crean arquetipos propios y se los ofrece a sus jugadores
como lo son: El mago o sacerdote, el caballero, el campesino, el enano, el noble,
entre otros. Bien podrian heredar aspectos cognitivos de los arquetipos

renacentistas de la Commedia dell” Arte.

Generalmente los jugadores lanzan un dado dejando al azar el arquetipo de
personaje que deben construir. Una vez se les ha asignado comienzan a
desarrollar la ficha de personaje (corresponde a aspectos de trasfondo, nombre,
edad, etc.), sin necesidad de describir como es la tipologia del personaje. Estos
aspectos que los caracterizan ya son de comudn conocimiento, es decir, todos
saben lo que es un mago y lo que hace. El uso de arquetipos en los juegos de rol,
agilizan la narracion puesto que la construccién de una ambientacion e historia

dependen de éstos.
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Otra de la herencia que deja la Commedia dell’Arte al juego de rol puede estar
relacionada con el canovaccio, porque si bien, el master o narrador de la partida
tiene que guiar a los otros jugadores a través de una historia. En cierta manera
estd improvisando, pero antes de empezar debe crear una ambientacion que
atraviese la historia, unos arquetipos de personajes y también un hilo de
situaciones que se pretende ocurriran en algin momento de la partida. Incluso, el
master debe idear el final de ésta, pero igualmente con finales alternativos en
caso de que los jugadores cambien el rumbo de lo planeado. Algunas compafias
han desarrollado manuales especiales para los jugadores narradores Yy
suplementos que puedan ayudarle a desarrollar sus partidas. Por lo cual, el
master utiliza, en realidad, una especie de canovaccio para desarrollar cada

juego, uno que esté sujeto a la improvisacion por parte de los jugadores.

1.2. Advenimiento del juego de rol

Viajando por la época medieval vemos que se dejan de lado las plazas y
anfiteatros para narrar hechos historicos en las justas y banquetes. Desde alli se
dio un movimiento recreativo en el que los participantes se apropiaban de un
papel destacado en la historia para conmemorar sus acciones, llamadas
representaciones histéricas. Yeyo Balbas®® en la revista Desperta Ferro afirma
qgue dichas representaciones histdricas tienen un origen como actividad que
desea evocar fielmente la indumentaria y la cultura del pasado. Dichas
performance, aunque con menos rigor, son evidenciadas en literatura donde la
historia del héroe son narradas por otro personaje para resaltar su magnificencia.

Un ejemplo de ello se presenta en Odisea, Homero muestra como el Aedo

20 BALBAS, Yeyo. La reconstruccion histdrica. Revista Desperta Ferro. [en linea] julio 24 del 2015 [revisado
septiembre 19 del 2017] disponible en internet:https://www.despertaferro-
ediciones.com/2015/07/24/reconstruccion-historica/
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Demddoco narra las historias de Ulises, mientras esté rompia en llanto y retoma

su figura de héroe perdida por el tiempo.

[...]Y contaba después el saqueo que aquéllos hicieron tras fluir del caballo dejando
su hueca emboscada: cada cual por un lado pillaba el alcazar excelso, pero Ulises,
dijérase Ares, marchd hacia las casas de Deifobo; al lado llevaba al sin par
Menelao. Alli - dijo- empefid su mas duro combate, mas pronto la victoria inclin6 a
su favor la magnanima Atenea. [...] Soy Ulises laertiada famoso entre todas las
gentes por mis muchos ardides; mi gloria ha subido hasta el cielo. **

Es asi como la construccion y aceptacion por parte de quienes ven las
recreaciones, firman el pacto de veracidad; permitiendo que lo representado se
tome como lo real. Dentro de estas recreaciones historicas los personajes son
representados con una apropiacion y caracterizaciéon, sin embargo, la estructura
deja de ser improvisada como en el teatro, privilegiando la historia por encima de

ficciones basadas en los acontecimientos.

En general, el progresivo aumento en los niveles de autenticidad del re-enactment
europeo, [...] ha creado una brecha entre los grupos con una vocaciéon mas “dura” y
aguellos que conciben esta actividad como un simple hobby. Todo ello ha generado
una terminologia especifica, como farb para referirse al recreacionista sin interés en
la autenticidad, o el de eleet warrior para denominar a los amantes incondicionales
de los combates y el cuero.?

De esta forma la recreacion ha tenido una visualizacién y se le ha ligado a un
caracter serio de investigacion. Las representaciones histéricas que se privilegian
son las de combate, guerras e independencias, tomando un mayor auge éstas

con el crecimiento de coleccionistas del siglo XIX.

Pero si vamos a acercarnos a las materialidades mas actuales del juego de rol es

necesario hablar de los juegos de mesa o juegos de tablero. Los primeros juegos

! HOMERO, Odisea. Espafia, Editorial Gredos 1986
22BALBAS, Op. cit. Disponible en internet:https://www.despertaferro-
ediciones.com/2015/07/24/reconstruccion-historica/
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de mesa datan de, segin Miguel Lorenci®, para el periédico La Provincia, miles
de afios atrds demostrandolo con el dltimo juego descubierto en Turquia. Todos
alguna vez entramos en contacto con el ajedrez, o quiza llegamos a jugar damas
chinas, Rummi Q o incluso Monopoly y Tio Rico. Estos ultimos, especialmente, se
nota mas fuerte la relacion con los juegos de rol, porque se promocionan bajo el

slogan de “conviértete en el mas rico del planeta”.

Relacionados con los juegos de mesas y lo que hoy conocemos como juegos de
rol podemos encontrar algunos ejercicios militares que llevaban el nombre de War
Games. Siendo éstos el resultado de la union de juegos de estrategia, de mesa y
la recreacion historica, que mas adelante darian origen a los videojuegos de
guerra. Héctor Sevillano, en su tesis doctoral, para aproximarse al origen del
juego de rol también nos cuenta sobre el surgimiento de los War Games como

antecesores directos:

Los juegos de guerra (conocidos en inglés como War Games) en general han
existido casi desde que surgieron las primeras conflagraciones. La idea de
simular las batallas puede encontrarse ya en la antigua Sumeria, hace mas de
cuatro mil afios. Tanto el Ajedrez como el Go son actividades derivadas de los
juegos de guerra. Sin embargo, los juegos de guerra contemporaneos son
originarios de Prusia, apareciendo a finales del siglo XIX [...] Sin embargo, fue
H. G. Wells quien ided la posibilidad de usar estos juegos a escala amateur
por primera vez. En 1915, publicd una serie de reglas para Juegos de Guerra,
en un libro llamado “Pequefas Batallas”, ahora conocido como la “Biblia de

los Juegos de Guerra”.?*

Por otro lado, Gloria Picazo® en su articulo para la revista internacional de arte
Lapiz, titulado Juegos de guerra, cita al artista Francesc Torres, que suele realizar

montajes o instalaciones de acontecimientos histéricos importantes. El cual hace

> LORENCI, Miguel. El primer pasatiempo. Las Provincias [En linea] 21 de agosto del 2013 [Revisado el 19 de
septiembre del 2017] Disponible en: http://www.lasprovincias.es/v/20130821/sociedad/primer-
pasatiempo-20130821.html

¥ SEVILLANO PAREJA; Héctor. Estudio del sector editorial de los juegos de rol en Espafia: Historia, tipologia,
perfil del lector, del autor, del traductor y del editor. tesis doctoral: Universidad de Salamanca. 2008. P.158
ZSPICAZO, Gloria. Juegos de guerra. En: Lapiz. Diciembre-Enero, Afio, 82/83. P. 185. ISSN 0212-1700
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una comparacion de estos tipos de juegos con su trabajo, llamandolos una
manifestacion de “La guerra como espectaculo, la historia como chiste...”, con

una mirada mas social del fenémeno.

Y es asi como se pretendia representar las guerras ocurridas en el mundo para
desarrollar estrategias de contingencia y ataque. Dicho juego se llevaba a cabo
en espacios militares teniendo un pequefio acercamiento a la poblacion civil. Con
el crecimiento comercial dej6 de ser, solamente, para entrenamiento de las
fuerzas armadas y pasé a convertirse en juegos para nifios. Aun en la actualidad
se continlan haciendo simulaciones de batallas como parte del entrenamiento

militar y estrategias de atague en el ejército de Estado Unidos.

Alejo Dorca Bis®® lleva a cabo la publicacién de El Hobby de los soldados en
miniatura, el War Games, el rol, el modelismo y el coleccionismo en donde hace
un recorrido por las caracteristicas de los War Games y sus influencias en el
mundo contemporaneo. Los War Games tienen diferentes modalidades, una de
ellas es el tablero, el cual hace uso de dados, fichas o miniaturas que representan
los personajes y un espacio de batalla, emulando el territorio donde se dan las

acciones de juego.

Otra de las modalidades es la de comité, en ésta los jugadores se dividen en dos
grupos y declaran un estado de guerra, bajo las 6rdenes de su lider deben
recuperar un objeto, casi siempre la bandera del contrincante. Generalmente
estan bajo la supervision de un juez y delimitados por un mapa para el juego. Asi
mismo hay otras modalidades de los War Games como las cartas, las miniaturas

con maquetas y terrenos, y el deportivo, por ejemplo el paintball.

El juego de rol ha sido la base para crear otras interpretaciones de representacion
del ser. Ahora bien, la psicologia rescataria asumir otros roles como estrategia

para analizar los conflictos internos del hombre. La dramaterapia es definida por

% DORCA BIS, Alejo. El Hobby de los soldados en miniatura, el wargame, el rol, el modelismo y el
coleccionismo. Andorra: Biblioteca Nacional d’Andorra.
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Pedro Torres en su articulo Dramaterapia: dramaturgia, teatro y terapia de la

siguiente forma:

Dramaterapia es una terapia artistica basada en el arte teatral y aplicada a
contextos clinicos y sociales asi como a individuos y grupos. Dramaterapia asume
que las personas son intrinsecamente “dramaticas” en su desarrollo. [...]Los
métodos de la dramaterapia incluyen trabajo de expresion corporal, movimiento,
mimica, ritmica, trabajo de voz, juego dramatico, tomar, jugar y crear roles, guiones,
poesia, declamacion poética, improvisacion, trabajo actoral, monélogos, escenas y
representaciones, psicodrama, mascaras, esculturas, efigies, mitos, relato oral,
historias , metaforas y rituales.?’

Desde esta mirada el juego de rol desata construcciones internas que la persona
desarrolla por medio de la representacion de un ente externo que, a su vez, es
interno. Valiéndose de distintas teorias de la psicologia, el terapeuta por medio de
una idea general permite las construcciones de personajes. Alli, los pacientes
divagan y consiguen desarrollar los temas que estan bloqueados en la
superficialidad. Esto es posible porque el paciente comienza a indagar en la
creacién de un otro y desdobla sus deseos internos, permitiendo ver actitudes que
solo por medio del actuar florecen. Retomando ejemplos en la literatura existe uno
que detalla dicho desdoblamiento: El Dr. Jekyll y Mr. Hyde de R.L. Stevenson,
agui las caracteristicas dadas a su Alter Ego responden a las pulsiones de vida:
profundas, primitivas y desbordadas que al limitarlas comienzan a destruir el yo

que es el Dr. Jekyll.

1.3. Los primeros juegos de rol

%’ TORRES, Pedro, Dramaterapia: dramaturgia, teatro y terapia. EDRAS: procesos grupales y psicodrama. [
En linea] 12 de diciembre del 2015 [...] [Revisado el 19 de septiembre del 2017] Disponible en:
http://www.edras.cl/wg/data.edras.cl/resources-files-repository/Dramaterapia_Dramaturgia-Teatro-
Terapia.pdf
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Finalmente llegamos a la concepcién de juego de rol contemporanea, la cual es el
resultado de todo lo antes expuesto y que da origen a la modalidad que recibe el
nombre de juego de rol presencial. Aunque es un tema desconocido en nuestro
pais no pasa lo mismo en Espafa, donde el juego de rol cuenta con
recopilaciones de libros en las bibliotecas publicas de la ciudad y donde las
comunidades de jugadores son mas amplias. La documentacion actual de este
acontecimiento que llega al mundo en los afios 70?® es bastante escasa, pero la
tesis doctoral de Sevillano, probablemente uno de los documentos mas completos
sobre el tema, nos ayudara a entenderlo mejor en cuanto a sus caracteristicas,

funcionamiento y evolucién en la historia. Asi lo introduce el autor:

Un juego de rol podria definirse de un modo sencillo como un juego en el que varias
personas construyen una historia imaginaria adoptando el papel de personajes. Los
juegos de rol son una forma de entretenimiento que permite a gente corriente vivir
aventuras en mundos lejanos y exéticos a través de su mente.”

De primera nos muestra que este tipo de juego buscaba el entretenimiento como
su principal objetivo. Se basaba en la creacion de personajes imaginarios que
habitan un mundo fantastico ficcional e incorporan caracteristicas de otros juegos
como son los tableros, las miniaturas y los dados. También la narracién por parte
de un jugador que guia la partida al que se llama master, asi como el

desdoblamiento del yo que se planted desde el teatro griego

Donde la accion se desarrolla alrededor de una mesa (no en un escenario) y
por tanto se limita a la interpretacion oral. En los juegos de rol los jugadores
representan el papel (rol en francés) de personajes ficticios en un mundo
imaginario, de la misma manera que un actor recrea a sus personajes. Uno
de los jugadores, el Narrador, proporciona el argumento en esta especie de
obra de teatro que es la partida de rol. Los jugadores son libres para decidir lo
que hacen sus personajes dentro de esa historia narrada. Joan Ortiz lo
define de un modo parecido al que acabamos de exponer. Para él se
puede definir el juego de rol “... como pasarse horas enteras haciendo

28 SEVILLANO PAREJA, Op. cit., P.33
29 SEVILLANO PAREJA, Op. cit., P. 153-154
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teatro sin necesidad de aprenderse el papel, disfrutar improvisando sobre las
bases de un guion mas o menos preestablecido, sin limites para la
imaginacion y la creatividad...”*

Cada elemento de los juegos de rol esta ahi para cumplir una funcion especifica:
el tablero los posiciona en un escenario permitido para jugar. Las miniaturas
representan una réplica del personaje a pequefia escala, para especificar en qué
espacio del escenario se encuentra y cuanto se mueve. Los dados, objetos que
deciden aleatoriamente si un personaje consigue o0 no realizar una accion.
Finalmente el director de juego o master quien tiene el papel de planear y dirigir la
historia, interpretar personajes no jugables, tomar decisiones en cuanto a las
reglas y el destino de los personajes. Aunque es el Unico que sabe por donde va
la historia, sigue dependiendo de los jugadores, los dados y las decisiones

tomadas.

Hablar de juegos de rol no es posible sin mencionar El sefior de los anillos de
Tolkien publicado en 1966, cuando los juegos de guerra estaban en su mayor

auge. Dicho libro influyé en los jovenes de la época a tal grado que

Las guerras napoleonicas fueron descartadas a favor de la Guerra de los Anillos
[...] La gente que jugaba a estos juegos de guerra querian saber cuanto dafo
podria realizar un Balrog o cémo definir las caracteristicas de un hechizo de Bola
de Fuego.*

Comenzaron a cuestionarse la necesidad de incluir lo que les planteaba este tipo

de literatura entre una actividad cotidiana como lo era jugar. Aquellas

30 ORTIZ CASTELLS, Joan: Juegos de rol e identidades inventadas. Cuadernos De Pedagogia, 1999, N.2 285, p.
63. Citado en SEVILLANO PAREJA; Héctor. Estudio del sector editorial de los juegos de rol en Espaiia:
Historia, tipologia, perfil del lector, del autor, del traductor y del editor. Espafia: Universidad de Salamanca.
2008. P.154

31 SEVILLANO PAREJA, Op. cit., P. 159
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caracteristicas de los War Games se quedaban cortas para ofrecer una

explicacion I6gica, como lo que estaban acostumbrados en este mundo fantastico.

Llega entonces la primera publicacién bajo el nombre de juego de rol que se da
en el aio de 1974 cuando nace Dungeons & Dragons (Calabozos y Dragones), un
juego de fantasia heroica disefiado por Gary Gygax y Dave Arneson en Estados
Unidos, publicado por la editorial Tactical Studies Rules (TSR). Antes, Gygax, Jeff
Parker y otros amigos ya habian publicado algunos juegos de guerra con
ambientacion medieval Chainmail: rules for medieval miniaturas, el cual incluia
normas y manuales para criaturas magicas. Aunque, en palabras del mismo
Gygax para la entrevista con Edward Garcia, asegura haber muchos antecesores

a su obra:

Tengo que darle bastante parte del mérito de la idea (... de crear los juegos de rol...)
a otro jugador del barrio, Dave Wesley. El fue el primero en impulsar el juego de rol,
el primer juego que aparece en mi mente fue uno de pequefias batallas medievales.
Durante un periodo de saturacién, él tenia un conjunto de reglas para algo asi como
un juego de escaramuzas. Pero después de la segunda partida se volvié aburrido.
Para agregarle entretenimiento al juego, Dave, quien habia creado las reglas y
hacia de arbitro del juego, nos dio a cada uno un objetivo personal para la batalla.*

De la mano de nuevas historias D&D abre el entretenimiento a la creacion de
narraciones. Se le atribuye a este juego el uso de los dados poliédricos (20 caras,
10 caras, 8 caras, etc.), la hoja de personajes donde se le construyen stats,
(estadisticas como fuerza, destreza, constitucién...) cada valor es proporcionado
por diferentes dados dependiendo de la edicién al igual que la inclusién de nuevos

stats.

Para que el desarrollo de la campafia se designa un Dungeon master, su funcion

es narrar y guiar los jugadores por la aventura. Los personajes, ademas de

2 GARCIA, Eduard. Gary Gygax, entrevista al gran culpable. Lider, 1993, N.2 36, pp. 12-16. Citado de:
SEVILLANO PAREJA; Héctor. Estudio del sector editorial de los juegos de rol en Espafia: Historia, tipologia,
perfil del lector, del autor, del traductor y del editor. tesis doctoral: Universidad de Salamanca. 2008. P.160
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interactuar con el master entablan dialogos entre ellos generando lo que se
denomina extrajuego. Es asi como se crean dos realidades, la primera el mundo
jugable paralelo a la segunda que es la realidad del jugador fuera del mundo
imaginario. Un ejemplo de la fragmentacion lo podemos ver en el Basic Rules:
Introduction, escrito por los disefiadores principales de D & D: Mike Mearls y
Jeremy Crawford, donde nos muestran como se desarrolla una partida. Para
diferenciar hemos subrayado lo que se dice extrajuego respondiendo a la realidad

fuera de la campana.

Dungeon Master (DM): Desde lo alto de los muros altos y fuertes, las gargolas de
piedra te miran desde los orificios huecos y sonrientes. Un portcullis de madera
podrido, verde con crecimiento, cuelga en el tunel de entrada. Mas alla de esto, las
puertas principales del castillo Ravenloft estan abiertas, una rica luz caliente que se
derrama en el patio.

Phillip (jugando a Gareth): Quiero ver las gargolas. Tengo la sensacién de gue no
son solo estatuas.

Amy (jugando Riva):_¢El puente levadizo parece precario? Quiero ver lo robusto
que es. ¢,Creo que podemos cruzarlo, o va a colapsar bajo nuestro peso?

Dungeon Master (DM): OK, uno a la vez. Phillip, ¢ estas viendo las gargolas?
Phillip: Si. ¢ Hay alguna pista de que podrian ser criaturas y no decoraciones?

DM: Haga una comprobacién de Inteligencia.

Phillip: ¢, Se aplica mi habilidad de Investigacion?

DM: jSeguro!

Phillip (rodando un d20): Ugh. Siete **

Este juego contd con una amplia popularidad alrededor del mundo, por lo cual se
decidio realizar varias ediciones; en total cinco. Dicho juego fue traducido al
espafol en el afio de 1985, después de ya haber sido publicado en paises como

Japon y Francia.

33 Mearls, M & Crawford, J.,Basic Rules: Introduction. Dungeons & Dragons [ En linea] 13 de mayo del 2015
[...] [Revisado el 25 de septiembre del 2017] Disponible en:
http://dnd.wizards.com/products/tabletop/players-basic-rules
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Con el auge de los juegos de rol comenzaron a surgir otras publicaciones,
algunas parecidas a Dungeons & Dragons y otras totalmente diferentes; es asi
como empieza la era de industrializacion del RPG. Para los afios venideros
juegos como Empire of the Petal Throne marcaron un cambio en el mundo del
juego de rol, puesto que para esa época todos los juegos de rol descendian de
manera indirecta del universo Tolkiano. Los detalles que se daban en dicho RPG
permiten ver como eran las culturas de los personajes, lenguajes unicos, criaturas
fantasticas. Este es el primer juego que lanza a la venta libros narrando las

historias del mundo ficcional.

Ya en la década de los ochenta la literatura y las caracteristicas del género
narrativo se incorporan para reelaborar, a modo de profundizacion, la trama del
juego. De esta manera, el master no es el Unico creador de la historia sino que, a
su vez, los jugadores pueden tergiversar dicho hilo narrativo y tomar el papel de
narrador. También, durante este momento los jugadores no necesitaban
someterse a la misma historia en cada partida sino que existia mayor flexibilidad
al momento de idear una nueva, asumiendo un sistema de juego genérico e

universal.

Generic Universal RolePlaying System (sistema de juego de rol universal y
genérico) por sus siglas en inglés: GURPS, dej6 que el mundo roleable se
ampliara permitiendo que los mismos jugadores, casi en su mayoria master,
construyeran sus propios mundos, partidas, personajes no jugables y ambientes.
De esta forma los jugadores organizaban los atributos y caracteristicas de los
personajes lanzando dados del 1 al 20, ademas, la versatilidad del juego permitia

la creacién de nuevos stats dependiendo las necesidades del mismo.

Empezaron a plasmar en el papel lo que a modo de broma se llamé GURPS: The
Great Unnamed Role-Playing System (El Gran y Sin Nombre Sistema de Juego de
Rol). Cinco afos mas tarde fue publicado por la nueva compafia de Jackson,
llamada Steve Jackson Games, y con el mismo nombre, GURPS, aunque ahora se
suponia que las siglas significaban “Generic Universal Role-Playing System”
(Sistema Genérico Universal de Juegos de Rol).[...] Algo disefiado para ser usado
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sin importar el juego que se jugase, [...] Su disefio sensible e inteligente, con un
soporte firme y que respetaba las audiencias (lectores), pero sobre todo, se debi6 a
su universalidad. **

Fueron muchos los autores de RPG que decidieron desvincularse del mundo
medieval, mientras tanto los autores se basaron en novelas, peliculas y comics

para la construccion de sus juegos de rol.

La ciencia ficcion cada vez era mas popular y los juegos de rol no fueron
indiferentes a este hecho. StarFaring (St Andre, 1976) fue probablemente el primer
juego de rol de ciencia-ficcion, pero tuvo una tirada pequefia. Junto a este, TSR
public6 Metamorfosis Alfa (1977), y luego vino Starships & Spacemen (Fantasy
Games Unlimited, 1978). Ninguno de estos, sin embargo, pudo superar uno de los
mejores juegos de todos los tiempos, llamado Traveller (Games Designers
Workshop, 1977).%°

En la misma época los comics contaban con gran popularidad entre el publico
juvenil y el juego de rol aprovecharia esto para incorporarlo a sus tramas y
desarrollar nuevas historias. Champions, cuya primera edicion data en 1981 y fue
publicado por Hero Games, sugirié a los jugadores la posibilidad de crear ellos
mMismos sus propios héroes, un aspecto que llamé mucho la atencién, pues no
necesitaban basarse en clases de personajes, razas y demas, sino que todo

dependia de su imaginacion.

La llamada de Cthulhu, en el cual segun Sevillano “las reglas no eran tratadas
como cosas necesarias para simular la trama, sino como herramientas de la
narracion, parte del arsenal del director de juego para ser usado cuando lo
considerara apropiado.”®*® Estaba basado en las historias de terror escritas por H.
P. Lovecraft, cuya ambientacion estaba orientada a generar el miedo y representé

un cambio fuerte a los juegos que ya se venian construyendo donde los jugadores

% SEVILLANO PAREJA, Op. cit., P. 188-189
3% SEVILLANO PAREJA, Op. cit., P. 169
% |bid., P. 197
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iban tras un monstruo, aqui se volvian investigadores contra monstruos

invencibles.

Otro de los juegos de rol que innovaron fue Pendragén (En inglés King Arthur
Pendragon), publicado en el mismo afio, basado en la historia del Rey Arturo,
donde los jugadores debian interpretar caballeros, pero en este juego en
particular las reglas eran mucho mas flexibles y la interpretacion era mucho mas
importante que las tiradas de los dados. Incluso, el avance de los personajes se
seguia teniendo en cuenta aun cuando la partida no se estuviera jugando, es
decir, los personajes iban envejeciendo cierto tipo de afios segun el tiempo que

iba pasando para hacerlo mas realista.

Para 1985 el juego de rol ya habia sufrido muchos cambios, por ejemplo, con la
publicacion de Ars Magica el jugador dejo de representar a un solo personaje para
comenzar a interpretar a comunidades enteras®’. Por otra parte, Amber Diceless,
el juego de rol inspirado en las novelas de Roger Zelazny creado en 1980’s y
publicado en 1991 o TORG, publicado en 1990, dejarian de lado el uso de los
dados y comenzarian a incluir las cartas del tarot como objeto de azar y la mimica

como desarrollo esencial del mismo®.

La imaginacion de los jugadores sobrepasaba los manuales de juego, exigian
mas, de este modo comenzaron a surgir sistemas complicados para abordar las
partidas como nuevos dados, y reglamentos extensos con trasfondos sociales,
reflexiones criticas y tedricas. Algunos juegos reconocidos de esta época serian
los de la editorial White Wolf, siendo el mas popular: Vampiro, la mascarada, y

creaciones en castellano como Aquelarre (Espafia) y Laberinto (México).

1.4. Un juego que trasciende modalidades

%7 |bid., P. 200-201
%8 |bid., P. 201
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Asi el juego de rol sigui6é construyendo un imperio comercial que se veria afectado
por los accionares de la sociedad. TSR, empresa precursora de Dungeons and
Dragons se vio en la necesidad de organizar un evento para la reunion y venta de
sus productos, la GEN CON, abreviacion de Geneva Convention. Esta reunién
masiva es un espacio de convenciones en Estados Unidos para los aficionados
de los juegos de guerra, en la novena Gen Con se dieron los primero encuentros

masivos para ver jugar rol.

Gracias a la expansion masiva del RPG los jugadores comenzaron a crear
espacios externos para las partidas. El juego de rol en vivo tuvo sus origenes
cuando los jugadores decidian reunirse en distintos espacios (bosques, ruinas,
etc.) con el fin de que las partidas dejaran su matiz de narracién a ser una accion
en total. De esta forma, muchos hilos narrativos ademas del uso de varios master
se llevarian a cabo en campafias y el sistema de dados pasaria a olvidarse,
puesto que ellos no los rige el azar sino sus pulsiones y forma de desenvolverse

en la partida.*

En Inglaterra en la década de los ochenta donde los encuentros de varios
jugadores se veian afectados por distintos motivos, se crea la modalidad del
juego de rol por via telefénica. Desde distintas partes de la ciudad se
comunicaban sus jugadas, preguntas y acciones para seguir con su campana.
Ademas del cambio de espacios y forma de comunicacion en las partidas, el

juego de rol empezaba a verse afectado por los medios de comunicacion.

Con la llegada de internet el juego de rol dio paso a la modalidad no presencial

como un punto fuerte, siendo el email un espacio para realizar campafas. Alli, los

% Dentro del RPG, Irmandifio: a revolta es el juego en vivo que tiene un récord Guinness por la masiva
participacion de jugadores. Para conocer mas a detalle véase:
-http://13negativo.blogspot.com.co/search/label/Irmandi%C3%B1os%3A%20A%20Revolta [Revisado el 28
de septiembre del 2017]
-https://www.lavozdegalicia.es/noticia/tecnologia/2008/01/25/batalla-os-irmandinos-entra-
guinness/00031201271329749115306.htm [Revisado el 28 de septiembre del 2017]
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jugadores enviaban al master sus acciones como personajes y por medio de los
dados, en este caso lanzados por el master, se daban las jugadas para el modo

iniciativa®® .

Aqui nacieron los juegos de rol independientes, todos podian ser directores de
juego y podian crear su propio juego de rol, sélo hacia falta una plataforma y un

manual que ellos mismos disefiarian, que ademas era de facil adquisicion.

Los inicios del juego de rol a modo de videojuego se dieron con el transmedia de
Dungeons and Dragons, este no permitia crear campafas, pero se podia explorar
un calabozo, comprar objetos para el personaje, encontrar objetos y pelear contra
monstruos. Con el tiempo los juegos de rol en la plataforma de videojuegos se
convertirian en un segmento amplio de los juegos de aventura, incluso llegando a

funcionar en partidas masivas online como World Of Warcraft o The Sims.

El juego de rol se ha adaptado a la contemporaneidad incluyéndose en las redes
sociales. Una de las modalidades mas actuales es la del juego de rol por foro,
anteriormente fundada en el servidor foros.ws*, el cual contenia partidas de juego
la mayoria enfocadas en teméaticas fantasticas o basadas en series animes. El
funcionamiento es el mismo, el jugador se registra con el nombre y apellido que
aportara a su rol, su personaje. El creador del foro debe proporcionar temas de
discusion con la ambientacion y manuales necesarios para jugar en una seccion
inicial de la pagina para que todos lean y estén de acuerdo sobre lo que se jugara.
Ahi mismo se incluyen las reglas de juego y sanciones, ejemplo de ellos es el
incumplimiento por participacion del personaje en el foro logrando romper el hilo

narrativo de la historia.

“0 La iniciativa en los juegos de rol son el orden y como se organizan las batallas dentro de la partida.

“ Aunque su reconocimiento se dio en masa, hoy en dia no se encuentra un registro o recopilacién de
datos sobre este dominio que den informacién. Con el cierre masivo de la pagina muchos de sus usuarios
debieron mover sus foros a otras plataformas, ejemplo de ello se detalla en un mensaje grupal enviado por
FACEBOOK a los participantes del foro. link del mensaje:
https://www.facebook.com/permalink.php?story fbid=1216534551693945&id=165444043469673
[Revisado el 28 de septiembre del 2017]
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Dentro del mundo del RPG por foro la narrativa jugara el papel primordial ya que
es el unico medio para la construccion de la historia, de esta forma, hablar de la
escritura colectiva debe priorizarse en esta modalidad del juego. Esperanza
Arciniegas la define en su texto La escritura socialmente compartida en el aula

universitaria: la autorregulacion.

En este proceso, varios sujetos adelantan una misma tarea de escritura en la que
comparten los objetivos, la planificacion, la ejecucién y la evaluacién de la misma.
En este ejercicio de escritura colaborativa el grupo se co-regula mediante la
generaciéon de un espacio en el que cada uno asume un rol, y de la autorregulacion
de cada sujeto depende el éxito de la tarea que se emprende en el grupo. [...] De
esta manera, los procesos de regulacion socialmente compartidos muestran la
interaccion necesaria entre la regulacion individual y la colectiva en situaciones de
aprendizaje colaborativo®

Un ejemplo de los RPG por foro en espafol es llvermorny School basado en la
serie de libros escritos por J.K.Rowling, donde su trama principal se guia en el
colegio que lleva el mismo nombre del foro.”* Casos similares a estos se pueden
encontrar en otras redes sociales mas comunes como lo son Facebook,

Whatsapp, Twitter e Instagram.

1.5. RPG en Cali

En la ciudad de Santiago de Cali, se ve el gran auge que ha tenido los juegos de
rol al entrar a paginas web donde se dan citas para iniciar campafas, uno ejemplo
de las comunidades donde los jugadores pueden charlar sobre rol es Ouroboros,
Cali Colombia, pagina de Facebook donde se pone en consenso distintas partidas

y campafas que pueden estar jugandose. Aunque este comercio no ha tenido una

2 ARCINIEGAS, Esperanza. La escritura socialmente compartida en el aula universitaria: la autorregulacion.
SciELO Colombia [ En linea] 15 de mayo del 2015 [...] [Revisado el 28 de septiembre del 2017] Disponible
en: http://www.scielo.org.co/pdf/leng/v44n2/v44n2a04.pdf
43 . ) . ,

Se puede encontrar partidas, fichas de personajes, reglamento, etc., Véase:
http://ilvermornyschool.foro-activo.es [Revisado el 28 de septiembre del 2017]
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gran expansion, si existen espacios para el encuentro colectivo de manera
informal, ejemplos de ellos son el restaurante-bar Orange y el Centro Comercial
Centenario, ahora bien, no podemos negar los espacios establecidos en la ciudad
donde una comunidad de jugadores pueden comprar, rolear y participar en

campeonatos.

Magic Colombia

Fig. 7 Reunion de jugadores de Magic, Magic Colomba 2017

En el sur de la ciudad, en el barrio Refugio, existe un lugar en la que suelen
reunirse algunos grupos para jugar Magic, un reconocido juego de cartas, cuya
Unica sede oficial esta en Cali, mas especificamente en la carrera 65 #5-107.
Magic Colombia** dispone de 7 mesas de juego, barajas propias y atencion
profesional. Esta ambientado con mausica instrumental de soundtracks como El
sefior de los anillos, y decorado con caricaturas japonesas o alusiones a sagas de
literatura fantastica.

El promedio de edad de personas que asiste es de 20 afos, consiguiendo

albergar hasta 65 personas en eventos donde los jugadores deben hacer

“ Pagina oficial de Magic. Colombia http://www.magiccolombia.com/index2.shtml [Revisado el 28 de
septiembre del 2017]
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inversiones desde 10.000 pesos hasta 40.000, segun la partida. ElI entorno
también se presenta para realizar partidas de Calabozos y dragones u otros
juegos de rol, ademas de vender merchandising como dados, figuritas de juego,

manuales y articulos japoneses (accesorios, series anime, posters).

Centro Cultural Comfandi “Nelson Garcés Vernaza”

Fig. 8 Jugadores de rol en el Shinanime, Centro Cultural Comfandi “Nelson Garcés Vernaza” 2016

El Centro Cultural Comfandi Nelson Garcés Vernaza es conocido por presentar a
mitad y final de afio el evento de anime, Shinanime®, mas grande de toda la

ciudad con hasta tres dias consecutivos de ventas, interaccion, juegos y cosplay.

Es en la comicteca, ubicada en el quinto piso del lugar, donde hay mesas
especiales para jugar rol, no especificamente para eso, pero los jugadores ya se
han apropiado de ellas para hacerlo. Siempre llegan en grupos, con sus barajas

de cartas, sus dados, tableros o lo que haga falta para la partida. Por lo cual no

45 Pagina oficial del Shinanime. http://shinanimefestival.com/ [Revisado el 28 de septiembre del 2017]
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son muy abiertos a aceptar a alguien nuevo, pues Sus grupos ya estan

7

Fig. 9 Jugadores de rol en la campafia: La busqueda de Aynara, Utopia RPG 2017

conformados.

Utopia RPG

Utopia RPG es un espacio para la construccion de partidas de rol basadas en la
narrativa literaria y casi desligada a los juegos comerciales del RPG. Esta es una
iniciativa reciente que apenas esta probando frutos en este campo, donde los
participantes votan por qué quieren jugar y uno de ellos asume el papel de
master, decidiendo crear la campafia, el manual, delimitar el mundo y liderarla.

Nosotros iniciamos este proyecto a mediados del 2016. Se realizan partidas
cortas, una hora, todos los sdbados antes del taller de escritura que dictamos. Los
juegos de rol, se construyen priorizando la narracién, antecedentes del personaje
y los combates, de esta manera, Utopia RPG intenta incentivar la creacion de

mundos imaginarios mas que la representacion de los personajes.
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1.6. Percepcidn social de los juegos de rol

El RPG debido a su alta popularidad y al publico en el que crecio, el juvenil, es
normal que despertara la curiosidad de otras organizaciones que al no poder
comprenderlo decidieron atacarlo. Existen varias las razones, una de ellas son los
jugadores y su aspecto, a quienes suelen apodar como frikis (que viene del inglés
freak, monstruo, raro, chiflado). Otra de ellas es el contenido grafico o tematico de
los juegos, casi siempre por fanaticos religiosos que lo asociaban con todo lo

negativo en sus creencias.

Esto viene desde hace mucho tiempo, mas exactamente en 1979, como nos
cuenta Sevillano®®, donde un joven escapa dejando una extrafia nota hablando de
los taneles de su universidad y el juego Dungeons and Dragons. Un afio después

se suicida y es sefialado como “el primer suicidado por D&D.”

Y ese seria el primer indicio de polémicas contra D&D vy el juego de rol. Se
comenz6é a asociar muchos crimenes y leyendas urbanas con esta actividad
lidica, por ejemplo, los tineles en los que se jugaba rol en vivo se volvieron
también los espacios donde supuestamente habitaban asesinos seriales con

problemas psicolégicos.

Asi, D&D se convirti6 en el perfecto “malvado” para los medios de
comunicacion, que lo presentaron de una manera irresponsable como algo
maligno y peligroso, como una obsesién de tipo religioso que era “una
amenaza para los hijos”. Varios pesos pesados de la industria de los juegos
de rol fueron entrevistados en relacién con dichos juegos, que aclararon los
mitos religiosos existentes dentro de estos juegos. Pero como resultado de
todos estos movimientos antijuegos de rol y pese a que este caso se

“6 SEVILLANO Op Cit., P. 174
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desvaneci6 con el tiempo, surgié la idea de que los juegos de rol favorecian el

desequilibrio mental. *’
En 1982 se presenta otro suicidio, un joven que se dispard con la pistola de su
madre. La ultima acusé al profesor por aplicarle una maldicién durante el curso de
juego de rol al que habia asistido. Ninguno de los otros estudiantes recuerda que
algo asi haya ocurrido, sin embargo la madre decidi6 llevar el caso a la corte.
Vemos aqui una gran influencia por parte de la iglesia o la religion que practicaba
la mujer, guiada por el fanatismo y ante un objeto contrario y fantastico como D&D

la llevan a adaptar dicha posicion y ademas

Aunque el caso fue rapidamente desestimado por falta de pruebas, no impidié
que Pat Pulling formase una sociedad llamada “Bothered About Dungeons
And Dragons” (Aburridos de los Calabozos y Dragones) o BADD. Con esta
sociedad, inici6 una campafia de propaganda en contra de los juegos de rol,
que incluia la distribucion masiva de panfletos, apariciones en programas de
radio y television, asi como manifestaciones.*®

Tal situacion llevo a los creadores de contenido y juegos de rol a investigar sobre
el estado psicolégico de los jugadores para con argumentos claros atacar todas
las acusaciones de la BADD. Siendo la Unica manera de conseguir que la
organizacion se desintegrara, pero también sufriendo algunas consecuencias

como que

Las tiendas de juegos fueron forzadas a cerrar y mas de una pequefa
comparfiia se fue a la bancarrota. Lo peor de todo esto fue que la propaganda
de la BADD convencié a miles, posiblemente millones de personas, de que
los juegos de rol eran malvados y peligrosos. Esta campafia fue tan efectiva
gue incluso hoy, mas de 20 afios mas tarde, la gente continta relacionando
los juegos de rol con mas de un suicidio y con las actividades ocultistas.*

“"Ibid., P. 175
8 |bid., P. 175-176
9 Ibid., P. 177
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Lastimosamente éstos no fueron los Unicos ataques al juego de rol, por ejemplo,
en Espafa el 30 de abril de 1994 fue asesinado un empleado de limpieza de 52
afios a manos de Javier Rosado y Félix Martinez Reséndiz, dos jovenes que
practicaban un macabro juego creado por Rosado en el que debian encontrar a
alguien de ciertas caracteristicas y matarlo.®® °* Ante un crimen de tal atrocidad
las personas se escandalizaron por este tipo de juegos y comenzaron los ataques
hacia estas practicas. Rafael Torres escribiéo un articulo para el periddico El
Mundo en contra de los jugadores de rol el 9 de junio de 1994, en el que

mencionaba como el RPG era la

Necrosis fulminante en los tejidos de la cabeza y del corazén, aparte de
desprecio por la realidad e ignorancia”. Ademas, que los juegos de rol
estaban “ldeados para imbéciles profundos, o bien para volver
profundamente imbécil al que todavia no lo es.>

Pero asi como surgieron muchos articulos y comentarios en contra del juego de
rol igualmente se produjeron muchos a favor. Pérez-Reverte para EI Semanal el
26 de junio de 1994 afirmé:

>® ANTENA 3. El rastro del crimen: Rol peligroso. Emitido el 9 de enero del 2008 [En linea] 1 de junio del
2016][...] [Revisado 28 de septiembre del 2017] Disponible en:
https://www.youtube.com/watch?v=PcDjXh9BOhc .Mas informacion sobre el crimen, que ademas alega
sobre los trastornos psicoldgicos que padece Rosado y su sentencia en:

-CADENA SER. Milenio3. emitido el 9 de marzo del 2008, a partir del minuto 36. [en linea] [...] [ Revisado 28
de septiembre del 2017] Disponible en http://www.mediafire.com/?m9s0lquw8yj

-HERNANDEZ, José Antonio. El asesino del rol quiere volver a la calle. EL PAIS [En linea] 3 de junio del 2007
[...] [Revisado el 28 de septiembre del 2017] Disponible en
https://elpais.com/diario/2007/06/03/domingo/1180842753_850215.html

>t Espafia. AUDIENCIA PROVINCIAL, SECCION SEGUNDA. SENTENCIA N2 4243/98 del 25 de junio de 1998.
Poder judicial de Espafia [en linea] 25 de junio de 1998[...] [Revisado el 28 de septiembre del 2017]
Disponible en:
http://www.poderjudicial.es/search/doAction?action=contentpdf&databasematch=TS&reference=3097844
&links=&optimize=20031011&publicinterface=true

32 TORRES, Rafael. Una necrosis similar... a la suya .La granja de Gandalf: El Mundo, publicado el 9 de junio
de 1994. Citado en los dos blog por autores anénimos. [en linea] sin fecha [Revisado el 28 de septiembre
del 2017] Disponible en: https://lagranjadegandalf.wordpress.com/2008/06/03/una-necrosis-similar/
Otras menciones, véase: El crimen del rol o un caso de desconocimiento periodistico. El diario de Watson
[Revisado el 28 de septiembre del 2017] Disponible en:
http://eldiariodewatson.blogspot.com.co/2015/01/el-crimen-del-rol-o-un-caso-de.html
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Un asunto es que dos cerdos con navaja acuchillen a un pobre hombre
creyéndose héroes de un juego imaginario donde confunden realidad vy
ficcion, 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 Ultima media hora, no tendran ellos
también roles que hacerse perdonar.”

El articulo de Pérez-Reverte no solamente ataca a quienes van en contra de los
juegos de rol sino que también los defiende con argumentos sobre los beneficios
de estos y como contribuyen al ser humano que es un ser hombre que busca el

juego por naturaleza:

Y a ver si nos aclaramos. Porque ademas 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
gue 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®.

Por otra parte, organizaciones reconocidas como el Colegio Oficial de Psicélogos
de Madrid desarrollaron investigaciones a favor de los juegos de rol titulada
Efectos psicosociales de los juegos de rol en el desarrollo social y cognitivo de los

menores el cual concluia que:

El desarrollo social y cognitivo de los adolescentes que juegan al rol es similar
al que presentan los menores que no practican este tipo de juegos, ya que la

>* PEREZ-REVERTE, Arturo. Homo ludens. El semanal, publicado 26 de junio de 1994. Recopilado en
Articulos de Arturo Pérez-Reverte. [En linea] Sin fecha [Revisado el 28 de septiembre del 2017] Disponible
en: http://arturoperez-reverte.blogspot.com.co/2009/08/homo-ludens.html

>* |bid., Disponible en: http://arturoperez-reverte.blogspot.com.co/2009/08/homo-ludens.html

41



variable Juego de rol no influye en ninguna de las variables que miden dicho
desarrollo. Unicamente puede constatarse una excepcion en el caso de las
mujeres, donde parece que jugar al rol influye positivamente, reduciendo la
ansiedad social y la timidez. °°

El juego de rol ha sobrevivido hasta el 2017, adaptandose a la tecnologia, al
nuevo tipo de publico, a la opinidon negativas y los constantes ataques y
ahora cuenta con tal recibimiento que se incluye en investigaciones
psicoldgicas, en practicas educativas, en herramientas de aprendizaje, eso
si, sin perder la esencia de ser un juego de interpretacion en el que el

objetivo principal es divertirse.

> W AA. El accidente minero de Aznalcéllar. Juego de simulacion de roles. Citado en GRANDE DE PRADO,
Mario & ABELLA GARCIA, Victor. Los juegos de rol en el aula. Revista Teoria de la Educacién: Educacién y
Cultura en la Sociedad de la Informacidn. Vol. 11, n2 3. pp. 59 [En linea] 18 Nov 2010 [...] [Revisado el 28
de septiembre del 2017] Disponible en:
http://campus.usal.es/~revistas_trabajo/index.php/revistatesi/article/view/7450/7466
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CAPITULO I

APROXIMACIONES RECREATIVAS EN LA
DIDACTICA DE LA LENGUA Y LA LITERATURA

Durante el segundo capitulo se pretende conceptualizar, caracterizar y definir la
didactica de la literatura y los diferentes acercamientos que se han realizado en la
lengua castellana. Dichas definiciones se abordan desde lo general hasta lo
especifico, con aproximaciones tedéricas de exponentes latinoamericanos. El fin es
considerarlos como herramientas esenciales metodolégicas que atraviesan la

monografia.

2.1. El puente

El juego de rol ha prevalecido gracias a su dinAmica que se adapta a las
diferentes épocas. En el medio se ven jugadores de todas las edades dispuestos
a ensefiarles a otros, Newbie®®, que méas adelante le ensefiaran a otros, formando
una tradicion. Dicha palabra ensefiar es lo que toma partida en el siguiente
capitulo, habiendo realizado ya un acercamiento historico del origen de esta
practica hasta su uso actual. Este como una herramienta que puede propiciar la
escritura creativa, ya sea en nifios o jovenes. Para ello es necesario encontrar el
modo de incluirlo a un espacio de aprendizaje en torno a la literatura, pero hacerlo

de la manera adecuada.

*® MURILLO, Lina. DE LA FICCION A LA REALIDAD: CREACION LEXICA EN UN GRUPO DE JUGADORES DE
ROL. Colombia, Escuela de Ciencias del Lenguaje, universidad del valle. 2013, p.57 Define newbie como la
“Palabra proveniente del inglés que designa a un recién llegado, alguien nuevo en algo. En el juego, este
término se usa para identificar a los novatos o jugadores nuevos.”
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El término didactica suele emplearse con mucha frecuencia en el campo
pedagogico. Segun el Diccionario enciclopédico de las Ciencias de la Educacion
realizado por Oscar Picardo, se afirma que la didactica
Capacita al docente para que éste pueda facilitar el aprendizaje de los estudiantes;
para ello es necesario contar con un bagaje de recursos técnicos sobre las

estrategias para ensefiar —y aprender- y sobre los materiales o recursos que
mediatizan la funcion educativa.”’

La didactica es una parte fundamental de la educaciéon que se adapta a diferentes
areas del aprendizaje, interdisciplinar, artistica, creativa y transversal. Cuando se
habla del ambito pedagdgico casi siempre se cuestiona al profesor sus
metodologias de ensefianza, pues la didactica
Implica formacion integral y ha permitido enfatizar en una ensefianza organizada
de este trabajo. La ensefianza es un proceso que esta determinada por las
demandas de la sociedad y por las leyes del desarrollo de la persona. El
aprendizaje no es una reproduccion mecanica de la propia practica social de las

personas adultas; implica una actividad consciente en el que el trabajo de la
iniciativa y de la creatividad representan la esencia del proceso pedag6gico.>®

Generando una exigencia para el docente que pretende incursionar en una
practica correcta de la didactica. Este tipo de concepciones llegaron también al
campo de la ensefianza literaria. Dentro de las actividades en el aula actualmente
se ha iniciado a desarrollar métodos investigativos que propician un oportuno

acercamiento a la literatura.

Ante la idea de ensefar literatura es necesaria la reflexion, no simplemente
presentar contenidos tedricos sino determinar las intenciones comunicativas de

ésta con la construccion social y la relacion cultural. A este tipo de

>’ PICARDO JOAO, Oscar. Diccionario enciclopédico de ciencias de la educacion. Centro de Investigacion
Educativa, Colegio Garcia Flamenco. 2005. PP 75. [en linea] sin fecha [...] [revisado enero 10 del 2018]
disponible en internet: http://online.upaep.mx/campusvirtual/ebooks/diccionario.pdf
58,

Ibid. P. 78

44



preocupaciones se le comenzé a llamar didactica de la literatura. ¢ Como se llego
a esto?
Durante esos afios empez0 a hacerse evidente que el modelo de ensefanza
literaria gestado en el siglo XIX resultaba inadecuado para la hueva sociedad
de masas configurada en los paises occidentales postindustriales. Esta
constatacion provocé una crisis a la que la reflexion educativa ha intentado
hallar soluciones a partir de los avances producidos en las distintas

disciplinas de referencia durante este periodo y, poco a poco, se han ido
trazando nuevas coordenadas educativas.>

Teresa Colomer en su texto La didactica de la literatura: temas y lineas de
investigacion e innovacion nos presenta una linea histdrica de la ensefianza de la
literatura. llustra la concepcidn de impartir los contenidos literarios en la
antigiiedad y como muchas de éstas practicas todavia prevalecen en la actualidad
y lo organiza en tres modelos did4cticos.

El primero hace referencia al aprendizaje del discurso oral y escrito® como un
mecanismo para formar oradores que proferirian discursos politicos, eclesiasticos
y recitales. También se atribuia a la literatura muchos valores morales esenciales
para formar la personalidad del lector. La autora menciona que es posible que del
anterior modelo todavia quedaran rezagos hasta el siglo XIX, antes que del
surgimiento de segundo modelo al que le interesa, ante todo, la posesion del
patrimonio histérico. Segun Colomer, como sustento de este enfoque “en todos
los paises, la historiografia literaria seleccioné y sancioné los autores y las obras

claves del patrimonio nacional y cred la conciencia de un pasado y un bagaje

> COLOMER, Teresa. La diddctica de la literatura: temas y lineas de investigacion e innovacion. La
educacion lingiiistica y literaria en la ensefianza secundaria. CAPITULO Ill. En LOMAS, P. 123 - 142 [en linea]
sin fecha [revisado enero 10 del 2018] disponible en internet: http://www.cervantesvirtual.com/obra-
visor/la-didactica-de-la-literatura-temas-y-lineas-de-investigacion-e-innovacion/html/926cb127-44d0-45c4-
aaca-09dbc8abea01_2.html#l_0_

% Ibid., P. 123 - 142
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cultural que debian ser difundidos y exaltados durante la etapa escolar.”®® Este

logro ser el modelo mas estable de ensefianza de la literatura.

Hacia los afos setenta emerge el tercer enfoque, que centra su interés en el tema
de la interpretacion (lo que, necesariamente, implica el paso de un trabajo de tipo
inmanente a uno de caracter trascendente, mas vinculado con la estética de la
recepcion, los consumos culturales y la pragmatica). Durante esta etapa existe
mayor demanda por parte de las personas alfabetizadas, una multiplicaciéon del
mercado literario con conocimientos de medios de comunicacién, tecnologia y
nuevas concepciones del aprendizaje como el imaginario colectivo. Lo cual
provoca que haya una preocupacion, no por formar lectores con conocimiento
historico literario, sino lectores ideales con la capacidad de abordar un texto,
cuestionarlo, interpretarlo y ponerlo en contraste con la realidad que vive. Hay una

preocupacion mayor por el valor epistemolégico de la literatura.

El estudio titulado La Didéactica de la Literatura en Colombia: Un caleidoscopio en
construccion, realizado por Ménica Moreno Torres y Edwin Carvajal Cérdoba®? en
el 2010, nos ofrece un posible origen de la didactica de la literatura en Colombia,
remontandola a cerca de 1988. Dicha investigacién recoge las opiniones de
algunos de los primeros autores colombianos como Alfonso Cardenas Paez con
sus publicaciones Pensar bien para leer mejor. Pedagogia de la lectura,
Argumentacién, interpretacion y competencias de lenguaje e Implicacién,

inferencias y competencias de interpretacion.

Es necesario recurrir a Gloria Rinc6n®®, profesora de la Universidad del Valle, para
aclarar la definicion de didactica de la literatura. Primero nos advierte que

*! Ibid., P. 123 - 142

62 MIORENO TORRES, Ménica y CARVAJAL CORDOBA, Edwin. La Diddctica de la Literatura en Colombia: Un
caleidoscopio en construccion. 2010. Pedagogia y Saberes No.33. Universidad Pedagdgica Nacional.
Facultad de Educacion. P. 100 [En linea] Revisado el 20 de febrero del 2018
http://revistas.pedagogica.edu.co/index.php/PYS/article/view/758

%3 RINCON, Gloria. La diddctica de la lengua castellana: Reconceptualizaciones y retos actuales. 2006. P. 2
[En linea] Revisado el 11 de enero del 2018. Disponible en internet
https://es.scribd.com/document/349363479/DIDACTICA-de-La-Lengua-Materna-Gloria-Rincon-B
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anteceder la palabra didactica a cualquier practica no necesariamente lo convierte
en parte de ésta. Generalmente se usa para el empleo de recursos audiovisuales
o0 estrategias de planeacion de clase que no requieren ningun desarrollo
conceptual. Sin embargo va mas alla, para ella “la didactica posee una doble
dimension: por un lado, la comprension y explicacion de las practicas de
ensefianza de la lengua vy, por otro, la generacion de criterios y alternativas para
orientar dichas practicas.”®, dos aspectos que llevados al campo literario nos

ayudan a componer la definicion de didactica de la literatura.

Imaginemos un puente entre el docente y el estudiante por el que se va a
transportar un contenido. El puente haria parte de la didactica siempre y cuando
el docente sea consciente de por qué se construyé de esa manera y como se
llegd a tal resultado. Es decir, “qué se ensefia, cOmo se ensefia y por qué se
ensefia como se ensefia; con un cuerpo conceptual y retos de investigacion
también propios.”®® Dentro del proceso es el docente, el cual necesita una
preparacion pedagdgica, también sera importante tener en cuenta el otro lado del
puente, a donde llega. Serd plausible escoger ciertas estrategias que van
construyendo el puente y permiten llevar aquel contenido competente.

Este puente se consideraria parte de la didactica de la literatura siempre y cuando
quien lo construyd reporte y comparta su proceso de creacion. Es importante
conocer las dificultades, los analisis de resultados, como surgio la idea y por qué
se decide pensar en el punto de partida y en el punto final como espacios de
conexioén. Por lo cual, para los constructores del puente, una vez listo, pasan por
un proceso de metacognicion, donde se reflexiona sobre lo ocurrido para después

compartir a otras personas que laboran en el mismo oficio.

® |bid. P.2
% |bid. P. 3
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2.1.1 Cimientos del puente

Es natural pensar que cada estructura arquitectonica hizo parte de un proyecto
inicial el cual contaba con una planeacion minuciosa. Este es un proceso de
cuestionamientos, los realizadores deben ejecutar preguntas problematizadoras,
desde lo ambiental, si se pueden presentar riesgos, si sera (til, etc. La analogia
con el puente empleada para la didactica de la literatura ayudara también a
reflexionar sobre algunas cuestiones precisas de ésta, ¢de qué esta hecho el
puente?, ¢cémo se decidieron los materiales?, ¢ qué lo hace tan fuerte?, ¢ quiénes
trabajaron en éI?

Con la intencion de aplicar una propuesta que ayude a propiciar la escritura
creativa nos vemos en la tarea de encontrar la estrategia adecuada para
presentarla. Ya tenemos ahi un contenido que atravesara nuestro puente y la idea
de cdmo construir el puente. Asi se decide explorar en la didactica de la literatura
buscando items que sirvan para el desarrollo oportuno de la monografia. Ya no es
suficiente encontrar un modelo comodo, es necesario desarrollar una estrategia
adecuada para que se apodere del tema y logre desencadenar nuevas formas de

comprension.

A continuacion, es importante conocer algunos significados, conceptos y
concepciones que han sido recontextualizados y ajustados teniendo en cuenta las
necesidades actuales. Rincon, presenta algunos conceptos claves que ayudaran

a esclarecer como orientar un proceso formativo desde el papel de docentes.

Primero presenta al sistema didactico, aquel en el que terminan los estudiantes,
profesores y el contenido presentado.
Como se trata de una interrelacion, estos elementos no pueden ser considerados

independientemente y, desde la perspectiva de una concepcion constructivista, es,
por tanto, la interactividad entre los sujetos (maestro-estudiantes, estudiantes entre
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si) y entre éstos y las caracteristicas especificas del objeto que se pretende
ensefiar o aprender, el concepto central de este sistema.®

Es decir que se forma una triada entre el estudiante, el profesor y el contenido a

ensefar, esta triada esta
formada por El cuento una interaccion entre
todos que forma el sistema.
Sistema
dida’ctico’ :
Profesor Estudiante

Fig. 10 Representacion de sistema diddctico. Fuente propia.

Los sistemas didacticos son la base fundamental de un sistema educativo, el cual
estd constituido por muchos otros sistemas de diferentes areas. En estos
sistemas influyen los contextos en los que se van a presentar, las realidades y
roles sociales que se vinculan. La intencion es conformar un sistema didactico
gue nos ayude a orientar el contenido presentado a un publico en especifico, asi

como también realizar una transposicion didactica, mediacion.

Rincon cita en su investigacion a Chevallard, quien realizé6 un trabajo sobre la
didactica de la matematica, pero que puede utilizarse también para cualquier otro
campo de formacion educativa. En éste se define el concepto de transposicion

didactica como

% |bid., P. 3
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Un contenido de saber que ha sido designado como saber a ensefiar, sufre a partir
de entonces un conjunto de transformaciones adaptativas que van a hacerlo apto
para ocupar un lugar entre los objetos de ensefanza. El “trabajo” que transforma de
un objeto de saber a ensefiar en un objeto de ensefianza.®’

Para realizar una transposicion didactica, se elige operar utilizando un tipo
particular de configuracion didactica, la secuencia didactica. Estos conceptos van
de la mano, el primero hace referencia a las actividades que emplea un docente
durante una sesidn o clase en repetidas ocasiones, Edith Litwin define ésta en su

texto Las configuraciones didacticas como

[...] la manera particular que despliega el docente para favorecer los
procesos de construccion del conocimiento. Esto implica una elaboracién en
la que se pueden reconocer los modos como el docente aborda mdltiples
temas de su campo disciplinario y que se expresa en el tratamiento de los
contenidos, su particular recorte, los supuestos que maneja respecto al
aprendizaje, la utilizaciébn de practicas metacognitivas, los vinculos que
establece en la clase con las practicas profesionales involucradas en el
campo de la disciplina de que se trata, el estilo de negociacién de
significados que genera, las relaciones entre la practica y la teoria que
involucran lo metédico y la particular relacién entre el saber y el ignorar.®®

Por otra parte, la secuencia didactica se puede definir como el disefio y
planeacién de diferentes actividades que corresponden a un ciclo con objetivos y
propositos claros, generalmente englobada por una tematica. Ella conlleva a “una
planificacion global, la organizacion de la actividad en una clase y la persistencia

de este orden en varias, es lo que se ha denominado Configuracién Didactica.”®®

&7 CHEVALLARD, Yves. La transposicion diddctica. Del saber sabio al saber ensefiado. 3a. Edicidn. Aique,
Buenos Aires. 1998. Citado en: RINCON, Gloria. La diddctica de la lengua castellana: Reconceptualizaciones
y retos actuales. 2006. PP 3 [En linea] sin fecha [Revisado el 11 de enero del 2018]. Disponible en internet
https://es.scribd.com/document/349363479/DIDACTICA-de-La-Lengua-Materna-Gloria-Rincon-B

% LITWIN, Edith. Las configuraciones diddcticas. Una agenda para la ensefianza superior. Paidés Educador.
Buenos Aires. 2000. Citado en RINCON, Gloria. La diddctica de la lengua castellana: Reconceptualizaciones
y retos actuales. 2006. PP 5 [En linea] sin fecha [Revisado el 11 de enero del 2018]. Disponible en internet
https://es.scribd.com/document/349363479/DIDACTICA-de-La-Lengua-Materna-Gloria-Rincon-B

* Ibid., P. 5.
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Para la planeacion de una secuencia didactica primero se establecen los objetivos
que orienten las actividades y metodologia del docente. En el caso de la
investigacion objetivo es utilizar un objeto de estudio como el juego de rol para
generar en los asistentes una aproximacion con la escritura creativa de textos
narrativos. En el proceso de creacion de una secuencia didactica se da una
investigacion profunda de los contenidos a tratar con los cuales se alcanzaran los
objetivos, pues bien

Para lograr ampliar los horizontes de los estudiantes en el ambito escolar, es

condicibn que las actividades, paulatinamente, vayan ganando en

complejidad, buscando asi que el estudiantado logré reelaborar la estructura

gue tenia al principio de la secuencia, que sus referentes tedricos y practicas

de vida se contrasten a partir de las interacciones que se generan con
nuevos interrogantes y la informacion que se les ha presentado.”

Pues no se trata simplemente de la enumeracién de puntos a trabajar con
actividades y demas, sino una progresion del como se conectan dos contenidos
para el mismo aprendizaje. Durante la redaccién de una secuencia didactica es
importante tener en cuenta presentar el contenido teorico, el cual va a sustentar lo
gue se pretende ensefiar y con base en unos objetivos previamente pensados.
Dentro de ésta también debe incluirse una argumentacion sobre las actividades
consideradas adecuadas para impartir aquel objeto de saber o conocimiento e
hipotesis de resultados.

Aunque la secuencia didactica no evaluara lo que posiblemente se obtendra, si
nos permite adentrarnos en el analisis de como el docente define sus propdsitos y
preocupaciones del contenido y quiénes se dirigen. La secuencia didactica
termina siendo una herramienta de analisis de la didactica de la literatura para

comprender el proceso de creacion o formulaciébn de proyectos educativos

7 cruz, Mery. Lectura literaria en la escuela desde una perspectiva de género. 2017. En espera de
publicacién. [En linea] Revisado el 11 de enero del 2018. Disponible en el Campus Virtual Universidad del
Valle.https://campusvirtual.univalle.edu.co/moodle/pluginfile.php/1237692/mod_resource/content/2/Suste
ntaci%C3%B3n%20SD.pdf
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actuales. Una herramienta ideal para practicas docentes, planeaciones escolares
y por supuesto investigaciones como la que se pretende poner en practica en esta

monografia.

2.1.2. Proceso de construccion del puente

Segun lo anterior, cada docente cuenta con materiales, estructuras, cimientos que
son las bases del puente. Fernando Vasquez Rodriguez, en su articulo Navegar
en rios con saber de marineros, también hace uso del simil para ahondar en el
tema de la didactica, o la labor del docente en si. En el caso de la comparacion
establecida por el autor seria como abordar un rio, por qué es necesario manejar
un saber de marinero para dar cuenta de

Un saber forjado en la experiencia y la tradicion, un saber practico, como es
también el educativo, que corresponderia a la didactica general; he usado, la figura
del remero o boga de los rios, para ilustrar el quehacer especial de las disciplinas,
en este caso, el referido a la literatura.”

Hay varios contenidos en la didactica general, de la cual Vasquez que son
necesarios para poner en juego la didactica de la literatura. Muchas veces
creemos que la labor de otros docentes en sus respectivos campos no nos
compete, lo cierto es que cada didactica especifica proviene de una misma
didactica. Esta didactica general proporciona un saber antiguo, un mapa que nos

guiara por el rio que escojamos 0 nos orientara en la construccion del puente.

La primera orientacion de este mapa que propone Vasquez es la planificacion,
abarcando “desde la secuenciacion de los contenidos hasta las actividades y la
evaluacion prevista; incluye el itinerario lector y sus posibles abordajes; pone en

evidencia las metodologias elegidas y la organizacién del tiempo para alcanzar

"t VASQUEZ RODRIGUEZ, F. Navegar en el rio con saber de marinero. Pedagogia. ISSN 0120-1700. N.o 59.
enero-junio del 2012, pp. 85. [En linea] Disponible en
https://revistas.lasalle.edu.co/index.php/ap/article/view/52/8
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los objetivos.””? Una planeacién puede modificarse por las situaciones en el
instante de aplicacion, pero cuando se ha creado un plano sélido del puente es

mas facil orientarlo hacia ese fin.

La segunda consideracion es la adecuacion, sobre esto el autor recomienda tener
“[...] presente que su accidn didactica debe adecuarse no solo a los contenidos,
sino también al nivel del desarrollo cognitivo del alumno y a las necesidades del
contexto.”” Logrando que el contenido que se trasladara por el puente sea
adecuado para quienes lo recibirdn. Es pensar como se media durante el trayecto,
como lo desarrolla Rincén con su concepto de transposicion. Es en la persona
gue envia este contenido sobre quien recae la responsabilidad de escoger el

método de mediacion.
Una tercera orientacion de Vasquez tiene que ver con la motivacion.

Poco o ningun valor damos hoy en dia a esta etapa o0 momento de la ensefianza.
Quizas hasta ignoremos en qué consiste esa fundamental tarea de nuestro oficio.
En la actualidad, es sabido que las motivaciones no solo tienen que ver con una
didactica de la emocionalidad, sino también con una estimulacion del
pensamiento.”

¢, Qué pasaria si el otro lado del puente no quiere recibir el contenido? Aunque ya
se habl6 sobre la planeacion, esto hace parte de las actividades que necesitan
pensarse en torno a lo que se quiere ensefar, con tareas atractivas, despertando
la imaginacién y fantasia, retos y propuestas significativas.”> De ahf nace la idea
de utilizar el juego de rol como una estrategia de animacion a la escritura creativa,

teniendo en cuenta que una actividad ludica atraeria y motivaria a la poblacion.

7 Ibid. P. 88.
7 Ibid., P. 89
74

Ibid., P. 90
7> Covington, M. V. La voluntad de aprender, Guia para la motivacion en el aula. P. 90. Citado en VASQUEZ
RODRIGUEZ, F. Navegar en el rio con saber de marinero. Pedagogia. ISSN 0120-1700. N.o 59. enero-junio del
2012, pp. 85. [En linea] sin fecha [revisado 15 de enero del 2018] Disponible en
https://revistas.lasalle.edu.co/index.php/ap/article/view/52/8.
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Tanto la tercera, ya mencionada, y cuarta propuesta nos muestran el pensamiento
que Vasquez tiene sobre como orientar las estrategias, siendo los métodos de
ensefanza y la mediacién quienes fortalecen el anclaje de ellas. “Ese saber sobre
los métodos incluye las finalidades, las técnicas y sus respectivas estrategias,
porque cada método responde a una idea del aprendizaje y tiene sus ventajas e
inconvenientes.”’® A nuestra analogia vendria a representar el vehiculo que
transporta el conocimiento a través del puente. Existe una variedad de vehiculos
para decidirse, siendo estipulado por tipo de conocimiento que se quiere
transportar, como el método del docente: ya sea magistral, dinamico, por

grupos...

La mediacion es entonces lo que debe aprender quien entregara el contenido, no
solo debe dejarlo ahi y devolverse, debe servir de conexion entre lo que se
entrega y a quien se le entrega.

Esta funcion de mediadores interpela el canon explicito e implicito que llevamos al
aula, las estrategias didacticas para vincular una obra con los lectores, la idea de
lectura que tengamos en nuestra cabeza, asi como el uso y las préacticas lectoras
gue consideramos legitimas en el aula y fuera de ella.”’

El dltimo punto de reflexién que propone Vasquez es conocer mas de la realidad
social y educativa de cada contexto pues

Todo maestro de Literatura deberia saber de curriculo [...] es desde alli
donde mejor podrd relacionar o confrontar su saber disciplinar con las
necesidades sociales y los intereses humanos, con las politicas educativas y
la epistemologia de las ciencias. Considero fundamental dejar de ver a la
Literatura como una cosa aparte de la cultura y de la sociedad, asi como la
lectura y la escritura son practicas sociales, también la Literatura lo es.
Quedarnos Unicamente con el analisis formal de los libros es tan reductivo
como hablar solo del autor o de la época.’

7% Ibid., P. 91
77 ,
Ibid., P. 92
78 |bid., P. 93-94
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El curriculo es como un punto de partida, éste brinda herramientas para
comprender el contexto, las finalidades de la educacion, las secuencias y los
procesos de evaluacion en una institucion educativa. Saber qué estan haciendo
sus colegas, permitiendo preocuparse por cdmo hacer de la literatura algo

transversal.

En el caso de la investigacion, aunque no se propone dentro de un espacio
académico regido por el curriculo, si sirve para considerar qué niveles de
conocimientos tiene los jugadores al momento de vincularse a la propuesta de
juego de rol. Aunque esto puede varias segun el proceso de formacién que haya
experimentado cada participante. Teniendo en cuenta aquellos conocimientos
previos se facilita planear los contenidos y actividades que se adecuen y ayudan a

desarrollar nuevos contenidos que no conozcan.

La orientacion brindada por Fernando Vasquez ayudard en cuanto al disefio,
planeacién y construccion del puente que estamos levantando en esta
investigacién. La idea de disefiar una propuesta como ésta incursiona en la
posibilidad de presentar nuevas herramientas metodolégicas en la ensefianza de
la literatura, herramientas para otros docentes que posean la misma

preocupacion.

2.2. Mas puentes y sus variedades

La motivacion que orienta esta monografia gira entorno a la didactica de la
literatura, por cOmo se estan impartiendo los contenidos literarios en la escuela y
la parte creativa de éstos. Lo necesario para reflexionar sobre como se imparten
las clases es haber vivido un proceso de ensefianza, teniendo una formacién

pedagogica y en estudios literarios. De estos analisis surgen propuestas para todo
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tipo de temas, reflexiones sobre gramatica, sobre épocas literarias, incluso sobre
autores.

Generalmente dentro de las nuevas estrategias se suele atacar a lo tradicional,
puesto que los jévenes contemplan otros parametros para categorizar una obra
como amena. Pero no necesariamente quiere decir que las practicas clasicas o

contenidos de otras épocas deban dejarse de lado y reemplazarse por lo actual.

Por ejemplo, la escritora Ana Maria Machado, realiza un trabajo en el que resaltar
la importancia de leer los clésicos de la literatura. Un tema polémico entre los
estudiantes juveniles que suelen quejarse sobre por qué les exigen leer siempre
lo mismo. En el prélogo del libro Clasicos, nifios y jovenes, Irene Vasco dice que
la propuesta de Machado

Insiste en la necesidad de no abandonar la lectura personal o acompafiada

de los clasicos, se refiere a crear lectores criticos y autbnomos, que crezcan

como seres con opinidbn propia y puedan algun dia verse libres de

manipulaciones de otros. A partir de la emocion estética que los textos

clasicos despiertan, los joévenes lectores maduran en sensibilidad,
aumentando su bagaje cultural y su mirada critica.”

Es una propuesta de trabajo que es pertinente nombrarse para comprender cémo
se hace didactica de la literatura desde un campo en especifico: En el caso de
Machado ha escogido un propdsito y objetivo, siendo la reinvencion de la idea de
reemplazar lo clasico. Los libros canon siguen en marcha como algo establecido
gue no se debate, lo que propone la autora son maneras de abordar éstos para
gue su lectura sea placentera, aportando a

La forma de leer los clasicos. Los especialistas mas ortodoxos piensan que la

lectura de los textos integros no puede ser reemplazada por adaptaciones ni

versiones reducidas. La autora, por el contrario, rompe con este excluyente
esquema, planteando que los primeros lectores pueden ser introducidos a los

7 MACHADO, Ana Maria. Clasicos, nifios y jovenes. Catalejo. 2004. PP 8
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textos mas intrincados a través de éstas adaptaciones, siempre y cuando la
calidad literaria se conserve intacta. *

No basta solo con plantearse objetivos, se necesita construir una metodologia
idonea, quiz& ponerlo en practica y luego, que es lo que la autora convierte en un
libro, hablar del proceso y presentarlo a los demas. Ahi se esta haciendo
didactica, reconozcamos su accion ya con sus propias palabras.
Reconozco todas las limitaciones que tiene un canon y reconozco que las
objeciones politicas que se le hacen son muy pertinentes. Pero, al mismo
tiempo, y aunque respeto todas esas reservas, no puedo dejar de ver en el
canon una extension de la alfabetizacion, y esa es otra de las razones para
mi seleccién. De la misma forma en que las personas tienen que saber leer

para no quedarse al margen de la civilizacién, también tendrian que conocer
aunque soélo fuera el canon.?®

¢ Pero todo esto para qué? Ademas de un ejemplo de didactica de la literatura, se
parte de la idea que los jovenes frente a la literatura no han logrado el disfrute
con obras como las de Homero, Sofocles, Euripides, etc., e inspirados por el texto
de Ana Maria Machado, quien reafirma esta posicion, nos decidimos a propiciar
un primer encuentro con éstos. Para ello se emplearan versiones
contemporaneas, la intencién es apropiarnos de los conceptos ya expuestos por
la autora para ofrecer un contenido transversal en cuanto a la propuesta literaria

de nuestra monografia.

Por otra parte, Marina Colasanti, es otra autora que suefia con “nifios lectores,
que puedan encontrar en los libros las respuestas que necesitan para hacerse
fuertes frente a la vida”.??> Cuando pensamos en un punto especifico ya estamos

haciéndonos una imagen del otro lado del puente, pero nos preocupa qué clase

8 Ibid., P. 9-10
& |bid., P. 200-201

82 COLASANTI, Marina. Fragatas para tierras lejanas: conferencias sobre literatura. Grupo Editorial Norma.
1937.P. 35
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de conocimientos necesitamos entregar. ¢COomo seleccionamos el contenido
adecuado para jovenes o nifos? Se pueden hallar muchos criterios, “Existen
libros ‘limpios’, sobre todo para nifios. Pero esos libros pueden no ser, y con
frecuencia no lo son, literatura. Literatura es arte. Y el arte es tension, conflicto,

pathos.”®®

Tales planteamientos orientan mas a la seleccion del material que guiara la
partida del juego, la cual se construye basandose en la literatura, lectura a la que

deben acceder los jugadores.

La autora a lo largo de sus conferencias usa su experiencia para hacer didactica
de la literatura. Muchas de sus vivencias nos sirven de ayuda para comprender
qué puede presentarse en cualquier espacio de aprendizaje. Incentiva a perder el
miedo sobre los temas a tratar con los jévenes y nifios®* ya sea guerra, muerte o
la tristeza. “Siempre que me abren esa puerta dejo la teoria a los tedricos y acudo
a la experiencia personal. Que después, si es el caso, cubro con teoria. Pero

disfrazada”.®®

Para comprender como se hace didactica hemos recurrido a algunos ejemplos
latinoamericanos de autores que han desarrollado el concepto en areas
especificas de la literatura. Tales ejemplos también permiten comprender como
realizar la seleccion del material que atravesara la experiencia del juego de rol, sin
miedo a lo clasico ni al contenido socialmente cuestionado. De la mano de
herramientas proporcionadas por Vasquez y con definiciones claras de
metodologias didacticas de Colomer la propuesta va tomando sentido, dando
paso a la planeacion y posterior puesta en practica.

® |bid., P. 53
® |bid., P. 61
85 .

Ibid., P. 99
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CAPITULO 1l

EL JUEGO DE ROL COMO CONSTRUCTOR
DE EXPERIENCIAS DE NARRATIVAS

El presente capitulo aborda la elaboracion de la secuencia didactica que propone
usar el juego de rol como una estrategia para incentivar la escritura creativa. Se
retomardn los conceptos desarrollados en el capitulo anterior, el proceso de
creacidn sustentado con bases teoricas de la didactica de la literatura y los juegos

de rol, logrando evidenciar su posterior desarrollo.

3.1. Un mapa de aventuras

El juego de rol estd compuesto por distintas caracteristicas que dotan de aptitudes
a los jugadores como son las interrelaciones comunicativas, el saber estratégico,
la caracterizacion y representacion de un otro, etcétera, concibiéndose como un
espacio para la narracion y configuracion de una transposicion didactica. Es decir,
no pensamos el RPG como un conocimiento a aprender sino un objeto que
permite, por medio de la aplicacion, aprender los conceptos que lo componen. La
idea es animar a estos narradores orales, que construye el juego de rol, a

desarrollar escritura creativa.
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Juego de rol Narracionoral en los juego
(nocidén) de rol
(objeto de saber)

Los juegos de rol como Los juegos de rol en el

experiencia formadora de espacio de formacidn
escritura (inclusiénen lo que se
(objeto de saber) |

debe ensefiar)

Fig. 11 Representacion de transposicion diddctica
con el juego de rol como estrategia para ensefar literatura. Fuente propia.

Ademas de reconocer los juegos de rol como saberes y habiéndolo vinculado al
sistema didactico, es importante constatar el impacto social que tendra éste,
puesto que se “debe evaluar las propuestas en funcion de su adecuacion a la
naturaleza y al funcionamiento cultural —extraescolar- del saber que se intenta

ensefar’®®

La poblacion para aplicar la experiencia se define gracias a la concepcién que se
le estd dando a la lectura en el pais. ElI Ministerio de Educacion realizd
investigaciones para determinar cdmo la lectura se relaciona con la poblacion, un
punto clave al momento de seleccionar los jugadores. En el afio 2005 tuvo lugar
una encuesta donde se detalla la importancia de la lectura en la cotidianidad, ahi

uno de los principales motivos para comprar libros es para atender obligaciones

% LERN ER, Delia. Capacitacion en servicio y cambio de la propuesta diddctica vigente. Ponencia presentada
al Encuentro de especialistas auspiciado por el C.E.R.L.A.L.C. Proyecto: Renovacion de prdcticas pedagdgicas
en la formacion de lectores y escritores. Bogotd, 1993. p. 53. [en linea] [revisado el 15 de enero del 2018]
recuperado de: http://www.lecturayvida.fahce.unlp.edu.ar/numeros/al5n3/15_03_Lerner.pdf
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académicas, siendo “una frecuencia de respuesta de 37,4% de los encuestados

que afirmaron leer habitualmente en el pais™®’.

Es alta la importancia de la lectura y escritura para los universitarios, pero su
transversalidad se pierde cuando solo evidencia el proceso de aprendizaje de un
area particular. La experiencia de reconocimiento y creacion se deja de lado por
responder meramente a lo académico. Sin embargo, las universidades del pais
han puesto en ejecucidén una estrategia para inmiscuir la escritura en el plan de
los estudiantes®®. De dichos proyectos se hace visible el interés por desarrollar la
escritura creativa en la educacion superior, pero sin pensar metodologias y

estrategias que animen a la escritura fuera de estos espacios.

Frente a esta cuestion, surge la idea de utilizar el juego de rol como una
estrategia de animaciéon a la escritura generando atraccidon hacia el oficio de
escribir en jévenes de educacion superior. Para determinar la poblacién se

utiliz6 como herramienta el muestreo aleatorio simple®°.

La poblacion escogida tiene caracteristicas comunes en cuanto a habitos de

escritura y grados de redaccion basicos ligados a sus deberes académicos. No es

8 MEN. Hdbitos de lectura, asistencia a bibliotecas y consumo de libros en Colombia. Colombia, 2005. [en
linea] sin fecha [revisado el 15 de enero del 2018] Disponible en:
https://www.mineducacion.gov.co/cvn/1665/articles-115093_archivo_pdf.pdf

Martha Cecilia Andrade realiza la recoleccion de la relacién de investigaciones en educacion superior con
énfasis a los procesos de lectoescritura. Dichas referencias se encontraron recogidas por el grupo de
investigacion Grafos de la Universidad Sergio Arboleda en el | Encuentro de Lectura y Escritura en Educacion
Superior de Redlees. La escritura y los universitarios (2007) y que resefid6 como antecedentes de la
investigacion llevada a cabo por ella. [en linea] sin fecha [Revisado 20 de enero del 2017] Disponible en:
http://www.redalyc.org/pdf/791/79118995016.pdf
89 MARTINEZ BENCARDINO, Ciro. Estadistica y muestreo. Décimo tercera edicién. Bogota : Ecoe
Ediciones, 2012. [en linea] sin fecha [Revisado el 20 de enero del 2018] Disponible en:
https://www.academia.edu/16481112/Estad%C3%ADstica_y_muestreo_13va_Edici%C3%B3n_-
_Ciro_Mart%C3%ADnez_Bencardino-FREELIBROS_ORG El muestreo aleatorio simple lo define de la
siguiente forma “se constituye en un procedimiento practico, econémico y rapido para generalizar
conclusiones obtenidas a través de una muestra, aplicables a toda la poblacidon de la que forma parte,
dentro de ciertos limites de confiabilidad, [...] se da igual oportunidad de selecciéon a cada elemento o
unidad dentro de la poblacidn. Si se selecciona un tamafio de muestra n de una poblacién de tamafio N de
tal manera que cada muestra posible de tamafo n tenga la misma probabilidad de ser seleccionada, el
procedimiento de muestreo se denomina muestreo aleatorio simple. A la muestra asi obtenida se le
denomina muestra aleatoria simple.”
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relevante su sexo ni el semestre académico al cual pertenecen, cursan carreras

de educacion superior distintas, o bien son recién graduados.

Se tuvo en cuenta que los jugadores no se encuentran familiarizados al RPG y
lecturas no académicas, ya que no es lo mismo un conocedor del tema a uno

totalmente distanciado. Esto sucede en Cali porque

Todavia seguimos teniendo nuestras burbujas, nuestros hitos, nuestros grupos
aislados de los demas. Asi como estan los que les gustan solo el reggaeton o la
salsa, no hay referente a los juegos de rol en la ciudad, no hay un verdadero
conocimiento, una cultura frente a ellos sobre los comics, como en otras culturas,
como Estados Unidos.”

La experiencia se realiz6 en el Centro
Cultural Comfandi y la Universidad del
Valle, en espacios al aire libre o
ludotecas. Tuvo lugar los dias 15, 17 y 19
de diciembre del 2017 de 2:00 P.M a 6:00
P.M., para un total de tres sesiones y
doce horas. La iniciativa se llevd a cabo
con trece jovenes con edad promedio 22

anos. Para ésta se realizd una

. convocatoria abierta en redes sociales a
Partida de rol:

Percy Jackson y la venganza |a que acudieron con interés propio.
de las diosas

15,17 y 19 de diciembre
2:00-6:00 PM
Centro Cultural Comfandi A continuacion presentamos una tabla
Proyecto de escritura creativa

con la informacion béasica de los

participantes en la investigacion: _ _ B
Fig. 12 Poster promocional de la campafia:

Percy Jackson y la venganza de las diosas. Fuente propia

% padavi. Asesor y administrador de la Comiteca, Centro Cultural Comfandi. Jugador de RPG,

entrevista. Septiembre 30 del 2017. Véase Anexo A. Entrevistas
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# Nombre del Universidad Carrera semestre | Edad
asistente

1 Estefania Universidad del Licenciatura en Graduada 23
Jiménez Valle Educacion popular afios

2 | Steven Collazos Universidad del Fisioterapia Segundo 20
Ramirez Valle semestre | afios

3 Sebastian Universidad del Licenciatura en Tercer 24
Velasco Valle educacion fisica y semestre | afios

deporte

4 Camilo Molina Universidad del Ingenieria en Séptimo 20
Valle alimentos semestre afios

5 Juan Carlos Universidad del Tecnologia en Graduado 30
Cortes Valle ecologia y manejo afios

ambiental

6 Ana Milena Universidad Disefio industrial Décimo 24

Palacios Nacional seccional semestre afios
Palmira

7 Luis Fernando Universidad Cine y comunicacion | Graduado 22

Lopez Auténoma de digital afios
Occidente

8 | Lilyan Dayana Universidad del Biologia Séptimo 23
Collazos Valle Semestre | afios

9 Andrés Felipe Universidad del Biologia Séptimo 22
Ocampo Valle semestre | afios

10 Juan Pablo Academia Gastronomia Graduado 22
Rivera gastrondémica de afos

Comfandi

11| Paulo Armando Universidad del Bacteriologia Sexto 22
Velez Valle semestre afios

12 Daniel Soto Universidad del Biologia Sexto 20
Valle semestre afios

13 | Brayan Leandro Universidad del Ingenieria electronica Sexto 23
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Garcia Valle semestre afnos

Tabla 1 Datos de asistentes a la investigacion. Fuente propia

Segln Larrosa™, para que la lectura logre generar un gusto debe tenerse como
premisa que el texto construya en el lector una experiencia. Por lo cual, debemos
actuar como mediadores, logrando que el contenido escogido proporcione en los
jugadores aquello que expresa el autor. El juego de rol vuelve a ser objeto de

saber, un objeto de animacion al momento de abordar una lectura.

Dentro de la literatura son muchos los géneros que podemos escoger para la
aplicacion de la secuencia. Sin embargo, al tener en cuenta las tendencias de
ventas de la literatura fantastica, juvenil y comics en la dltima Feria del Libro de
Bogota FILBO 2017 nos inclinamos hacia una seleccion mas cercana a éstos y a
la poblacién escogida®. Marina Colasanti, en la conferencia Una edad a flor de
piel, incluida en su recopilacién Fragata para tierras lejanas, defiende la idea de
estudiar la literatura juvenil porque

Es la emocién, méas que la historia en si, la que establece el didlogo con el lector, la

comprension puede pasar por encima de las palabras. En ese sentido, los cuentos

de hadas, con un lenguaje metaférico y el universo comdn de sus simbolos, son

veleros que viajan en cualquier agua. El nifio de la calle, el indio, el joven rico o el
que carece de estudios son puertos donde esos veleros anclan con igual facilidad.*®

Sin pretender hacer un estudio del género, la lectura escogida como principal
fuente es la saga de libros Percy Jackson y los dioses del Olimpo del escritor de
literatura juvenil Rick Riordan. De éste tomaremos el universo, los escenarios y

algunos personajes esenciales, como son los dioses del olimpo y los

ot Larrosa, J. La experiencia de la lectura: estudios sobre literatura y formacion. México: Fondo de Cultura
Econdmica. 2003.

%2 Redaccién Cultura. Lo mds vendido en la feria del libro 2017. 10 de mayo del 2017. El Espectador. [En
Linea] sin fecha [Revisado el 28 de febrero del 2017] Disponible en:
https://www.elespectador.com/noticias/cultura/lo-mas-vendido-en-la-feria-del-libro-2017-articulo-693172
> COLASANTI, Op. Cit., P. 233.
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protagonistas de la saga. Para ello moldeamos una historia alterna para hacerla
ejecutable en las tres sesiones, permitiendo que sean los personajes los

protagonistas de la aventura.

Esta eleccién no se realiz6 de forma arbitraria ya que existen diversas lecturas de
la literatura fantastica que pueden favorecer la escritura creativa, pero Percy
Jackson y los dioses del olimpo toma la nocion de intertextualidad y la instaura en

su obra.

La intertextualidad, término acufiado por Julia Kristeva, es la relacion entre un
texto y otro. Francisco Quintana lo retoma definiéndolo desde las nociones de
Genette como “la presencia, en un nivel parcial, de un texto o fragmento textual
en otro posterior mas amplio que lo acoge e integra de un modo mas o menos
literal y explicito”®*. Es ahi cuando los términos de hipertextualidad cobran una
significacion, la idea de dos tipos de texto: el hipotexto siendo el texto base y el

hipertexto creado a partir del primero.

Rick Riordan logra hacer un hipertexto basandose en Odisea e lliada de Homero,
Las argonauticas de Apolonio de Rodas, Biblioteca mitolégica de Apolodoro,
Teogonia de Hesiodo, entre otros. Un ejemplo de la intertextualidad se da con el
protagonista Percy y el héroe Perseo, sus similitudes se ven en el nombre y sus
aventuras, puesto que en el primer libro de Riordan éste debe enfrentarse a la

gorgona Medusa como lo hace el héroe griego para salvar a su madre Danae.

La saga de Percy Jackson es una actualizacién de los mitos griegos que ahora
acontecen en nuestra época. El joven gue inicia la lectura de la obra se acerca,
también, a textos clasicos que rechazaba por ser extensos, aburridos y demas.
Tales libros se vuelven el primer acercamiento y una puerta abierta a seguir

investigando sobre tal literatura, creando una red textual. En caso de escasez de

4 QUINTANA, francisco. Intertextualidad genética y lectura palimpsética. Universidad de burgos, Espaia [en
linea] sin fecha [revisado 15 de enero del 2018] disponible en:
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/136146.pdf
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tiempo para leer la saga completa, o uno de los libros de éstos, la obra cuenta con
dos adaptaciones a peliculas y coémics.

Ahora es importante adentrarnos al mundo de Riordan. El escenario que servira
para la campafna se da en Estados Unidos, hoy actual base del Olimpo ubicado
en el Empires States. Ademas, cuenta con monstruos y criaturas mitologicas que

se pasean en el mundo sin ser percibidos por los humanos.

Al promocionar con el titulo de la campafia Percy Jackson: la venganza de las
diosas, se asume que los jugadores conocen o investigan antes de ingresar a la
aplicacion, sin importar cualquier formato de la obra. El libro se instituye como un
objeto de investigacion, un aporte que ayuda a comprender la partida. Gustavo
Aragoén en su articulo Los juegos de rol (RPG) como estrategia para propiciar la
produccion de textos narrativos en el aula, desarrolla la idea de los juegos de rol
COmo procesos que

Estimulan la lectura autbnoma y claramente motivada; en otras palabras, se lee no

para “adquirir cultura” sino para poseer una especie de “caja de herramientas” que
serd de uso inminente en la resolucion de alguna situacion del juego®.

Como investigadores ampliaremos la red textual integrando un conflicto que los
jugadores deben trabajar, Lisistrata de Aristéfanes permite desarrollar ésto,
generando la pregunta de ¢qué sucede si las diosas mayores ingresan a una

huelga dejando el mundo a merced del caos?

3.2. Un mundo jugable: preparando las armas y la cota.

La aventura se instaura cuando las diosas Hera, Anfitrite y Perséfone cansadas
de ser tratadas como diosas menores y sin importancia desaparecen, dejando de

lado sus deberes con el mundo. Esto genera un caos en el ritmo de vida y los

95ARAGON, Gustavo. Los juegos de rol (RPG) como estrategia para propiciar la produccion de textos
narrativos en el aula. La diddctica de la literatura- Estado de discusién en Colombia-. 2005. P. 173.
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semidioses son invitados a una cruzada para buscarlas y convencerlas de volver.
La eleccion de semidioses como personajes jugables ocurre por la planeacion que
se pretende poner en juego. De no ser asi, esto afectaria el modo en que la
partida se desarrollaria, generando una desventaja, 0 su contrario, por las
habilidades del personaje en caso de que quisiera interpretar el rol de otro ser
mitoldgico.

Determinar la ascendencia divina del personaje o qué tipo de arma y armadura
usarian generaria cambios actitudinales o desacuerdos dentro de la partida. El
sistema de dados permitié construir los personajes de la manera mas equitativa.
Nos instauramos en el sistema de dados d20%, su nombre proviene del dado de

20 caras siendo el uso de éste uno de los mas relevantes para el juego.

El sistema consiste en la construccion de una dificultad por parte del master a las
acciones de los jugadores, para facilitar la construccién de particularidades en el
juego. Este sistema de dados al ser versatil permitird modificar las reglas del

juego y el uso de otros dados para generar el ritmo deseado en la narracion.

Para comprenderlo realizaremos un ejemplo: nuestro personaje tiene stats de +1
en dominio de poderes, al realizar un hechizo como “detener el tiempo”, donde el
master indica una dificultad sobre 10, al lanzar el dado de 20 caras debe sacar un
ndmero igual o superior a 10. Pero al tener un +1 en dominio de poderes este

puede sacar un 9 y asi acertar en la accion.

Asimilandonos a la creacion de juegos de rol clasicos, como cualquiera de los ya
presentados, elaboramos un manual de juego que explica a detalle como llevar a
cabo la ficha, los sistemas de dados, las posibilidades de subir de nivel y hacer

crecer al personaje en cuanto a poder. Fue necesario pensar en dinamicas para

% para conocer a detalle el sistema de dados D20 y como este se construye bajo las premisas del open
game license véase: http://www.wizards.com/default.asp?x=d20
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hacer més ludico y dejar en manos del azar las situaciones futuras a presentarse,

apelando al atributo de justicia que necesita cada universo rolero creado®’.

A continuacion presentamos la ficha de personajes con el tipo de dado utilizado

para cada atributo:

%7 Véase anexo B. Percy Jackson y la venganza de las diosas, guia del master.
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Ficha de personaje

Percy Jackson y la venganza de las diosas

Nombre y apellidode pi: Haynibal Davca
Jugador: = Ascendencia divina:
5%0” ')ebmh% Velas H ff; nos
Edad del pj: Nacionalidad: i
25 Grecia
Arma: Armadura:
Lanza 9

Defecto: o= 4c demasiade en

A7 -
tomar Inicia” va

Ni;el: 2 3 4_

P.S:

14 41

Ppderps: & o s d
f%q wd_ drpntndg
P\{'Cuph—al Yecuveydos

Alferar su<hos

Quitar /

Generar Fesodiuw Aeirfcrfo

TInduciv coma

Stats:

Fuerza: 4+ 2

Destreza: + 1
Resistencia: +2
Inteligencia &1

Dominio de poderes: 41
Velocidad: + 2.
Persuasion: -+ 2.
Carisma: + 2

Personalidad:

Rudo
Ne se dt’)u jlevar fwr los sen
de fﬂf fOt’F':onqg_

Fiientos
Perpec"’o ev dG’:u’""chMa'o en eS“m’h

¢ Dislexia y
P Dquci‘i’ de atencion
%Conh'o, de la ‘/\ieblﬂ

Historia:

COth;c' a sH pc:dn- en Ic:
sueiios, donde le decia que
debia ir al campamento de
los senmi dioses,

Cyande ”ec)é, destace en todas
las J‘-’)c‘;p'r}\ns c’eForhvug)ryrv
fracasaba tn inteligencia Fue
aht donde én hermamash g Eclaiv)
le u:/udr' @ supevar ¢sTpy fl:Ua‘N‘:«S

——

Fig. 12 Ficha de personaje. Fuente propia
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Para determinar el inicio, nudo y desenlace que tendria la aventura nos dimos a la
construccion de un guion para la narracion e inicio de campafia, como otro
manual para master. Los master son los Unicos que conocen hacia dénde se
dirigian las diosas y qué sucederia durante toda la travesia. Es por esto que se
decidi6 realizar cinco historias alternadas entre si que podrian conseguir llegar a
la resolucion del conflicto, ademas de estas rutas existe una historia que se

jugaria si el personaje muere, este se daria en el inframundo.

Todo daria inicio en el campamento mestizo, lugar en la tierra protegido de
monstruos y donde los semidioses se entrenaban para su vida. Alli los
personajes, al ser 13 jugadores, debian decidir si seguir en grupo o dividirse para
ir a cada lugar, estos siendo distribuidos por todo Estados Unidos. Los sitios no
serian especificados por ningin NPC, personaje no jugable, solo se darian pistas
de ello. Ademas durante su trayecto se verian enfrentados a distintas

submisiones®,

Un ultimo aspecto a tener en cuenta durante la realizacion de la partida, referente
al orden cronoldgico y lo que se esperaba que los jugadores vivieran, fue el

monomito de la aventura del héroe propuesto por Joseph Campbell®

, quien
plantea al héroe de forma ciclica, atravesando los mismos ciclos de aventura en
todas las culturas. ¢La razén? Gustavo Garcia'® en su articulo El retorno de los
brujos para la revista Letras Libres de México asegura que los estudiantes de cine
usan a Campbell para la creacién de peliculas épicas como referencia obligada.
La intencion de la partida siempre fue crear una aventura cargada de situaciones
emocionantes que mantuvieran la atencion de los jugadores y estimularan su

imaginacion para que desarrollaran textos creativos.

% Véase anexo B. Percy Jackson y la venganza de las diosas, guia del master.

% CAMPBELL, Joseph. El héroe de las mil caras: Psicoandlisis del mito. Fondo de Cultura Econdmica. México,
1959 [en linea] revisado el 3 de marzo del 2018, disponible en
http://fido.palermo.edu/servicios_dyc/blog/docentes/trabajos/25143 91318.pdf.

100 GARCIA, Gustavo. El retorno de los brujos. Letras Libres. 30 de noviembre del 2001. México. Afio Ill N° 35
P. 93, 94. [En linea] revisado el 3 de marzo del 2018, disponible en http://www.letraslibres.com/mexico-
espana/el-retorno-los-brujos
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Cruce del umbral
Lucha con el hermano
Lucha con el dragon
Desmembramiento
Crucifixion

Llamada a /\

la aventura .
Elixir

/ UMBRAL DE LA AVENTURA \

—~

Regreso
Resurreccion

Abduccion

Jornada del mar y la noche
Jornada del asombro
Vientre de la ballena

_/

Pruebas
\

Auxiliares Huida

\>¥|/

Rescate
Lucha en el umbral

o

Matrimonio sagrado
Concordia con el padre
Apoteosis

Robo del elixir

B =

Fig. 14 Diagrama de la aventura del héroe
con ejemplos. El héroe de las mil caras: Psicoanalisis del mito, Joseph Campbell.

Por eso nos acogemos a las nociones de Campbell, intentando incluir aspectos de

sus planteamientos que nutran la campafa. Tenemos una representacion de

mentor 0 sombra que es representada en el inicio de la partida por Quirén para

algunos, Annabeth, para los hijos de Atenea y Rachel (el Oraculo) para otros. El

llamado a la aventura es planteado por Dionisio donde los héroes de la historia

motivados por diferentes trasfondos deciden hacer parte de la mision. Entonces el

viaje es guiado a cruzar el umbral de la aventura, el cual esta representado por

los campos de proteccién que posee el Campamento Mestizo, una vez estan

afuera se enfrentan al mundo mégico.

Detras del umbral, después, el héroe avanza a través de un mundo de fuerzas
poco familiares y sin embargo extrafiamente intimas, algunas de las cuales lo
amenazan peligrosamente (pruebas), otras le dan ayuda magica (auxiliares).
Cuando llega al nadir del periplo mitolégico, pasa por una prueba suprema y

recibe su recompensa.

101

A las pruebas, dentro de la partida, se les da el nombre de submisiones. Se

disefiaron tres y se implementaron dos, La primera fue las sirenas, en esta prueba

190 CAMPBELL, Joseph. Op. Cit. P.140
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los jugadores debian ayudar a una sirena a encontrar su hermana desaparecida,
la prueba aunque representd amenaza también proporciona ayuda méagica, como
dracmas que necesitarian en caso de ir al inframundo. La segunda prueba fue la
de Helios y sus toros solares, e igual en este caso, de salir victoriosos el titan les

brindaria transporte hasta las Vegas.

Finalmente los jugadores encontraran a las diosas, el conflicto principal con el que
restauraran el orden natural. Del resultado de éste depende el regreso del héroe,
ademas representa un cuestionamiento a los contextos que hayan elegido, sobre
todo los heredados por su ascendencia divina (¢,cémo hara un hijo de Zeus, fruto
de la infidelidad, que Hera entre en razon?)
Si las fuerzas han bendecido al héroe, ahora éste se mueve bajo su proteccion
(emisario); si no, huye y es perseguido (huida con transformacién, huida con
obstaculos). En el umbral del retorno, las fuerzas trascendentales deben

permanecer atras; el héroe vuelve a emerger del reino de la congoja (retorno;
resurreccion). El bien que trae restaura al mundo (elixir).'*

Se ha pensado en ambas
posibilidades, maldiciones por
parte de Hera a aquellos que
obtengan un resultado fatal, o
la proteccion de los Olimpicos y
su bendicién en la vida con el
regalo de un deseo, o la charla

con sus progenitores divinos

Fig. 15 Mapa de lugares y criaturas mitoldgicas del mundo por medio de una carta.
literario de Percy Jackson: la venganza de las diosas. Fuente propia

192 ihid. P. 140
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3.3. Propuesta de escritura: la importancia de las cartas

Los juegos de rol permiten la construccién de novelas, ya sean capitulos o toda
ella, cuentos, diarios, etc. Dentro de la investigacion se penso la propuesta de
escritura creativa queriendo hacer énfasis en darle continuidad a la aventura, sin
romper el hilo conductor de la partida. Por lo cual se decidié utilizar las cartas
como género literario para registrar lo vivido, ellas permiten la fluidez entre lo
jugado y la escritura creativa, ya que su premisa se da como respuesta a un
NPC! dentro del mismo mundo. Segun Yndurdin las cartas permiten en su

escritura

Las mas variadas formas y contenidos. Dada la variedad de situaciones
contextuales en las que puede aparecer, las encontramos dentro de otras obras,
teatrales o narrativas, y pueden convertirse en novelas tanto una sola carta como
una serie de ellas. Sirven para introducir otras obras, como prélogo, o identificarse
con un tratado u oratio.***

Decidimos que la escritura se daria por iniciativa propia e individual, de esta forma
tendriamos tiempo para desarrollar la aventura y no existiria la tension por
entregar el texto como un requisito. Las cartas entran a ser la mediacion entre el
discurso oral y escrito, permitiendo desarrollar la escritura no académicas en los

estudiantes de educacion superior asociados a la investigacion.

Este tipo de textos responden a una estructura basica sobre la cual ya existe unos
conocimientos previos. Castons i Vivanco describe las cartas como
Una pequefia pieza literaria que obviamente tiene autor y receptor -mejor seria

llamarlo narratario- como cualquier otra. Ahora bien, ya surge un primer elemento
de especificidad: la carta tiene tres lectores: el propio autor, el destinatario de la

% En los juegos de rol NPC por sus siglas en inglés Non Play-Characteres se definen como los personajes
dentro de la campafia que el master utiliza para poblar el mundo jugable, teniendo encuentros con los
jugadores en algin momento de la campafia. Véase Anexo B. Percy Jackson: la venganza de las diosas,
guia del master.

104 YNDURAIN, Domingo. Cartas en prosa. Academia Literaria Renacentista. 1988. V-VIII, p.p. 53-79.
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misma -0 sea el narratario- y los lectores anénimos contemporaneos del autor, de la
carta y también lectores de tiempos presentes y futuros [...] Sin regresar a las partes
de la retérica medieval, toda carta en el sentido moderno lleva-o deberia llevar-
fecha, encabezamiento, texto, formula de despedida, etc.'®

Desde ellas se puede contar cualquier consideracion: suefios, pensamientos, etc.,
asi como los hechos relevantes de la partida, lo que la dota de un caracter
subjetivo y permite la construccion del yo. Ademdas carece de estructuras
complicadas que presionan al momento de escribir. Este proceso de escritura
permite evidenciar el desdoblamiento que se ha propiciado a lo largo del juego:
Un yo jugador indaga qué quiere contar el yo personaje, y lo narrado en las cartas

es la representacion del yo personaje vivido desde el yo jugador.

Francisco Alamo retoma la tesis de multiplicidad del yo figurado en la voz
narrativa de Pozuelo para explicarnos como
El yo figurado que escribe una ‘falsa novela’ es indecidible, aunque lleve el nombre
propio de Javier Marias. Cuando se convierte ese texto, en un yo que no es yo, es
un él representado mientras escribe, aunque comparta sus atributos [...] No

Unicamente en tanto que objeto de representacion sino, y esto es la clave, como
figuracion ella misma.'*

De esta forma se les plantea la premisa de enviar cartas del progreso en su
mision a Quirdn u otro compafiero del campamento, NPC. Estas iniciando desde

la segunda sesion, después de la partida diaria.

A continuacion se presenta la secuencia didactica a desarrollar.

15 ABLES BASTONS | VIVANCO. Polisemantismo y polimorfismo de la carta en su uso literario. Ill.

LITERATURA EPISTOLAR Y GENEROS LITERARIOS, 1996. p.p. 236 [en linea] Sin fecha [revisado el 13 de
enero del 2018] Disponible en: http://www.cervantesvirtual.com/descargaPdf/polisemantismo-y-
polimorfismo-de-la-carta-en-su-uso-literario-0/

106 ALAMOS, Francisco. El concepto de ficcionalidad: Teoria y representaciones textuales. Revista
de Literatura, enero-junio, vol. LXXVI, n.o 151. Universidad de Almeria, 2014. P.32 [en linea] Sin
fecha [revisado el 15 de enero del 2018] Disponible en: http://www.acuedi.org/ddata/10280.pdf
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Objetivo general:

Desarrollar competencia para la escritura creativa en jovenes universitarios

utilizando el juego de rol.

Objetivos especificos:

« Construir personajes que respondan al contexto y situaciones planteadas.

o Desarrollar los aspectos semanticos y sintacticos por medio de la

escritura de cartas.

e Incentivar a la lectura de obras literarias por medio de la intertextualidad

con la partida.

ia esion de ontenido escripcion onsigna de
D S d Contenid D C d
juego escritura
| -Los asistentes crearan
*Creacion ' fichas de  personajes .
de Constru- | donde le aportan | -Desarrollar la ficha de
personaje ccion trasfondo,  personalidad, | Personaje, definiendo
(Caracteri- | nombre e historia a los | cualidades oy
rContext zacion) de | personajes creados. caracteristicas, fisicas
ontextu- ; .. ) sicolégicas  del
lizaci6 personaje. | _ge crearan interacciones | 7 Por o 09
15/12/17 | &1Zacion . personaje.
del entre los personajes por
mundo. medio del
d_|a_Iogo. Logrando_ hacer | _pescribir brevemente
Il. visibles caracteristicas de | g| trasfondo a modo de
*Llamado Definicion | Personalidad y formas de | historia y la
ala de expresarse. Las cuales se persona”dad.
aventura. | narradores. | d€ben tener en cuenta a la

hora de escribir
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-A los asistentes se les

Reconoci- k ;
*E| cruce | mientos del | d&ra ~ pistas sobre | Al caer la noche los
del contexto. §|tuaC|ones gue al leer los personajes tienen una
umbral. IlbrOS..d’e la l’ed' textual oportunidad para
Intertextuali permltlran descifrar Yl enviar una carta a
17/12/17 -dad continuar la aventura. Quirén e informar el
*Primeros -Se presenta el género | avance de la mision,
conflictos epistolar con un ejemplo | contandole sus
y pruebas. V. de una carta que un NPC | experiencias a lo largo
Género | envia al campamento | de su recorrido.
epistolar | reportando su progreso.
* Avista- -Los  asistentes  deben
: reconocer qué falta dentro
miento de de sus textos para generar
las diosas mayor fluidez y
verosimilitud sobre cémo
*Comba- respond_eria su
tes V. personaje.
principa- | \erosimili- | 'L0S ~ Semidioses  se | En el camino  de
les wud encuentran con la | regreso al
situacion de inconformidad | campamento los
de las diosas. Deben semidioses tienen un
*Afrontar cuestionarse, espacio para
19/12/17 los posicionandose en el lugar escribirles a sus
demonios de ellas, intentando hallar | Padres 'y~ madres
una solucién. Ponerse en | divinos. Esta carta se
" el rol de los demas, |fige por la carga
a algunos hijos de Zeus | emocional después de
transfor- VI ante una Hera furiosa, | cumplir su mision.
drenlar%cr)ge Empatia | Otros hijo§ de Hade_s a_mtes
del texto una perséfone deprimida o
hijos de las muchas
*E| infide_lidades de Posejdén,
regreso a permite que la empatia se
casa instaure en la creacién

literaria

Tabla 2 Secuencia diddctica de la partida Percy Jackson y la venganza de las diosas
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CAPITULO IV

LA REINTERPRETACION DE LA AVENTURA

En el presente capitulo se exponen los resultados de la partida Percy Jackson y la
venganza de las diosas. Primeramente detallando la experiencia de apropiacion
del rol de master por parte de los investigadores, seguido por el analisis del
desarrollo de la campafia, la relevancia de la secuencia y el resultado literario de

los asistentes.

4.1 De la pizarra a los dados: profesores buscando ser master

Ante la pregunta de cdmo ensefiar hay que tener en cuenta, como lo hemos
mencionado anteriormente, que no solamente se rige de la planeacién de una
secuencia didactica. Hasta ahora el proceso evidencia un contenido teorico y una
planeacién de actividades a desarrollar que proponian el juego de rol como una
herramienta para motivar a jovenes a escribir. Pero como investigadores no
contdbamos con la experiencia y apropiacion del papel de directores de juego,
¢qué tan alejado est el profesor del master?
Recordemos que el RPG lo podemos definir como la narracion oral colectiva de
un hecho ficcional, Diaz Collazos en su articulo El verbo como creador de
mundos: el uso del presente y la macroestructura de la interaccion nos habla de
esta premisa afirmando que

No hay posibilidad de devolverse a corregir, como si lo puede hacer un novelista

en su escritorio. Todo lo que se dice en el momento del juego es
definitivo, porque la palabra es simultanea a la realidad que ella expresa'®’

197 D{AZ COLLAZOS, Ana maria. El verbo como creador de mundos: el uso del presente y la macroestructura

de la interaccion. Revista del lenguaje, Universidad del Valle. 2008, p.p. 62. revisado enero 11 del 2018
disponible en internet: http://revistas.univalle.edu.co/index.php/lenguaje/article/view/4870
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Siendo asi, las situaciones iniciales deben detonar la necesidad por participar y

visionarse en el &mbito creativo, acumulando recursos para la invencion literaria.

Dentro del aula son varios los espacios en donde el docente se enfrenta a
situaciones en los que necesita imaginar y crear. Al igual que el master quien al
interactuar con los jugadores se ve enfrentado a estar en un constante proceso de
creacion conjunta, el docente debe comenzar a responder de manera similar en
sus clases. Esto establece al docente como el mediador de la informacién y, a su

vez, el constructor de imaginarios.

Una forma de reconocer el proceso que los jugadores realizaron es asumir el
papel de ellos, comprendiendo como los master logran cautivar a los asistentes
con la experiencia de jugar rol. Jugadores de Dungeons and Dragons permitieron
inmiscuirnos, antes de la aplicacién, en su partida Archipiélago de Vulkania'®
como participantes iniciando su campafia en Magic Colombia. La narracién e
interaccidn en la partida se prestaron para evaluar otros aspectos de la creacion
de campafas aun no tomados en cuenta. La funcion del master, por ejemplo, se
logr6 exponer de forma detallada, consiguiendo dividirla en tres caracteristicas:

narrador, animador y mediador.

Master narrador, la cualidad para contar y direccionar qué ven, sienten y viven
dentro la aventura. EI Master animador, quien escoge las estrategias para
mantener a los jugadores atentos de lo que acontece (para ello puede usar
herramientas significativas como sonidos, modulaciones de voz, miniaturas de
personajes...) Y por ultimo, la cualidad de Master mediador, resulta ser el que
entre la historia, sus reglas y la aventura determina como se emplean en la

partida para eliminar conflictos.

1% para detallar la campafia jugada, Véase: https://www.facebook.com/events/333148547133441/
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Fig. 16 Miniatura artesanal de Dove, hijo de Hebe, Personaje creado por
Luis Fernando Ldépez, disefiado por Ana Milena Palacios. Fuente propia.

Al momento de poner en practica las cualidades de master descubiertas durante

la etapa de exploracién, se pens6 en cada una e incluirlas mediante pequefias

estrategias. Por ejemplo, contando con una disefiadora en el grupo de jugadores,

se presentd la oportunidad de elaborar una recreacion del personaje en miniatura

para la ubicacién en el tablero de batallas. La jugadora Ana Milena Palacios,

Fig. 17 Disefio original de figura
para la partida, personaje Eclair,
disefio de Ana Milena Palacios.
Percy Jackson: la venganza de las
diosas. Fuente propia.

desde su campo de formacion, contribuy6 a la creacién de
la partida, preguntando a cada uno de los asistentes como
se imaginaba su personaje para realizar una ilustracion,

impresién y armado de la miniatura.

La gestion de este tipo de situaciones hacia de nosotros
unos Masters mediadores entre los conocimientos de los
jugadores y el desarrollo de la partida, y masters
animadores que utilizaron un elemento mas para dinamizar
el juego.

La ventaja de ser dos master dirigiendo la campafa es que
uno podia adoptar una cualidad mientras que el otro
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complementaba con una distinta. Por ejemplo, mientras el primer master narraba,
el otro master agregaba animaciones al relato oral, como sonidos y recreaciones
del ambiente; mientras uno le indicaba al hijo de Apolo que para maldecir debia
decir rimas o rapear, el otro mediaba estableciendo el nivel de dificultad de los
dados para que surtiera efecto, aceptando o no, segun el caso, la interpretacion y

rimas las cuales no se encontraban establecidas en la ruta jugada.

Parte de la investigacion conté con entrevistas a algunos master con partidas
activas en la ciudad. Por ejemplo Andrés Cabrera, estudiante de filosofia,
promotor de lectura y master de Vampiro, La mascarada en Cali, define la

construccion y guia de la campafia como

Una de las cosas mas dificiles. Los jugadores piensan que vos llegas aqui, nos
echas tu carreta y listo, que sus acciones son lo que importa. No, hacer una
partida es como sentarse a hacer un guion para una pelicula o una obra de teatro.
Es muy complejo, el master debe crear cada rincén del mundo a jugar, con
posibles soluciones y tiene que pensar en cada tipo de jugador que asiste a su
campafia. Hay jugadores muy distintos, apasionados que narran en primera
persona, timidos que narran en tercera y los que preguntan todo.**

La idea de un mundo abierto, al cual tienen acceso todos, permite que el jugador
se sienta con mas autoridad dentro de la partida. Las palabras de Andrés
generaron un cuestionamiento sobre el tipo de jugadores que se configuran en las
campanas. La investigacion proporcioné dos resultados: los jugadores
vivenciales, aquellos que traen una capa y actian conforme lo hace su personaje
y los jugadores exteriorizados, que relatan asumiéndose como un tercero,

haciendo un desdoblamiento del yo.

Un ejemplo del jugador vivencial dentro de la partida se dio en la tercera sesion.
Ezequiel, personaje de Camilo Molina, decide que es necesario tener mas

informacion y busca obtenerla con el stats de carisma, proponiendo persuadir a

109 Andrés Cabrera, Master de RPG, entrevista. Septiembre 29 del 2017. Véase: Anexo A. Entrevistas.
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las ninfas. En ese instante su expresion corporal cambia, deja de estar encorvado,
golpea una puerta imaginaria diciendo “servicio a la habitacion, ¢puedo pasar?”
mientras guifia el ojo al master, ubicandosele al lado. Esta actitud, ademas de
caracterizar al personaje, un hijo de Afrodita, logra su objetivo para obtener pistas

sobre Perséfone.

Por contraposicion, se encuentra el ejemplo de Cajico, personaje creado por
Andrés Ocampo. Este en la primera sesion utilizaba la tercera persona y
preguntas extrajuego como “él no entra a la casa, se queda mirando a su

alrededor [...] ¢ puede salir? entonces lo hace y observa la batalla”.

Tales caracteristicas estan influenciadas por las actitudes que los jugadores han
construido socialmente, ya que desde el extrajuego pueden notarse quienes se
expresaban con mayor fluidez con los otros jugadores. Logrando asi vincularse al

mundo ficcional como un reflejo de su personalidad en la del personaje.

Los juegos de rol son una subcultura que se instauré no sélo desde la forma de
jugar, se vieron en la necesidad de pensar sobre el uso de otras palabras,
alejadas a los juegos, para responder a las situaciones dentro y fuera de la
partida. El uso de estas palabras se tuvieron en cuenta para la misma narracion y
apropiacion del RPG. Retomaremos las definiciones construidas en la monografia
de Lina Murillo titulada De la ficcion a la realidad: creacion Iéxica en un grupo de

jugadores de rol, construyendo el siguiente glosario.

Buffo:Proviene del término Buff, cuya significacién describe una situacion de efecto
positivo que afecta a un jugador. Son aquellos hechizos o habilidades que al ser
usados aumentan algun atributo del jugador como la vida, la fuerza, la armadura, la
presencia. La palabra se usa cuando se indican los atributos del jugador para
producir hechizos de gran poder o cuando se recuerdan hechizos de esta indole en
sesiones de juego pasadas. Es usado ademas en la forma verbal Buffear, para
nombrar la accion de provocar buffo en si mismo o en otro jugador.

Charmear: Proviene del término Charm, cuyo significado es la capacidad de
persuadir, deleitar o despertar admiracién. En el juego, la palabra se usa para
describir la accion en la que un jugador lanza un hechizo que convierte al objetivo
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en la mascota del lanzador, seria algo asi como hipnotizar o abducir, el enemigo
obedece a quien lo “charmed”.

Gankear: Proviene de la palabra inglesa Gank, que significa matar, emboscar o
derrotar con poco esfuerzo. En el contexto del juego, la palabra sirve para sefialar
una situacion en la que los jugadores se ven superados por numero y/o fuerza por
sSus enemigos.

Pro: Se desprende de la palabra en inglés professional. En su sentido mas estricto,
denomina a una persona que desarrolla una actividad para la cual posee
habilidades y por la que recibe una remuneracion econémica. A nivel del juego, un
jugador muy pro es aquel que posee habilidades excepcionales en el juego, ya sea
por el nivel de su narrativa o por su habilidad para explotar las capacidades de su
personaje.

Castear: Proviene del término Cast, que significa llevar a cabo un hechizo magico o
encantamiento. Hechizo que causa que el golpe que se lance no pueda ser
esquivado. En la situacion de juego, este término denomina la accién de realizar un
hechizo. En situaciones fuera del juego, la palabra se utiliza cuando alguien quiere
obtener algo pero no por sus propios medios, sino que alguien mas se lo consiga.
Este término podria ser considerado un sinénimo de “gastar” o “invitar”.

Cheat: Término proveniente del inglés que denomina los trucos realizados para
obtener beneficios de manera facil y fraudulenta. En el juego, la palabra se emplea
para nombrar las acciones consideradas como trampas, trucos usados para obtener
beneficios de forma ilegal. Podria pensarse que en un juego de rol no hay espacio
para este tipo de acciones, pero casos se dieron de jugadores que anotaban puntos
de mas en sus hojas de personaje, tratando de congraciarse con el master para que
este los beneficiara, etc.

Dar manejo: De una forma muy literal, manejar significa controlar. Esta frase
recoge parte de este sentido, pero lo amplia de cierta manera, como podra verse a
continuacién. En el juego, la frase se utiliza en situaciones en las que se descarga
toda la furia y dafio posible contra un objetivo. Se usa como una orden despectiva
en presencia, sea del objetivo, del atacante o de ambos. Implica que el atacante
tiene el potencial de derrotar pero es un cobarde y no hace lo que debe, o cuando
el objetivo es débil y debe ser vencido. En el contexto fuera del juego, se
implementa cuando una persona se ve indefensa ante las acciones de otro.
También se usa cuando una tarea es sencilla pero esta sobrepasando a alguien.

Imba: Este término tiene su origen en la palabra inglesa Imbalance, cuyo
significado es la propiedad de no estar en equilibrio. En el juego es un término
utilizado para referirse a un personaje que esta desbalanceado porque posee
armas superiores 0 es mejor que otros por su clase e items.
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Instant Cast: Esta frase en una extension del término castear, al inicio se le agrega
la palabra instant, que significa instante o instantaneo. En el juego se refiere a
realizar un hechizo, esta vez de manera muy rapida.

Lamer: Palabra que tiene su origen en el término Lame, que denota una situacion
que falla en ser divertida, interesante o relevante. En el juego, se utiliza esta
palabra para describir a un jugador que va por lo seguro, que quiere evitar el peligro
y los riesgos a toda costa, haciendo que la partida se torne aburrida.

Manco: Este término se usa para hacer referencia a una persona a quien le falta
una de sus extremidades superiores. En el juego, es el insulto mas tipico dicho
entre jugadores, una exclamacién casi obligada cuando un jugador saca 1 al tirar el
dado de 20. Expresa su inhabilidad para sacar una tirada mas alta, ergo, hacer algo
mejor con su personaje.**

4.2. Rutas orales: construccion del manual y la apropiacion de la partida

Los manuales de RPG son escritos con una extension entre 400 a 500 paginas,
utilizarlos significa alejarse por completo de la propuesta, puesto que tienen un sin
fin de reglas que para un newbie seria tedioso, dejando a un lado las necesidades

de animar a la creacién de escritura.

Logré ser acertada para la secuencia la creacion de un manual de rol basandonos
en libros de Riordan. Se construyé la gufa del master'*!, donde se detalla toda la

campafia con informacién para los directores, reglas, sistemas de dados, etc.

La creacion de estas dos guias se logré gracias al acompafiamiento del mundo
literario de Percy Jackson. Por fortuna no fue una gran dificultad ya que dentro de
nuestro ambito académico la literatura clasica griega se encuentra instaurada en
el pensum académico de la formacion profesional, y también entre nuestros

intereses personales. Por su parte los jugadores se vieron en la tarea de

Y9 MURILLO, Lina. DE LA FICCION A LA REALIDAD: CREACION LEXICA EN UN GRUPO DE JUGADORES DE ROL.
Colombia, Escuela de Ciencias del Lenguaje, universidad del valle. 2013, p. 55 - 67.
11 yéase Anexo B. Percy Jackson: la venganza de las diosas, guia del master
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investigar y recordar sucesos del mundo ficcional de Riordan que les ayudarian

en su campana.

Un ejemplo de la lectura de los asistentes se dio durante la segunda sesion, los
personajes encontraron un mapa en él se encontraba la imagen de un sol
acompafado de una vaca. Las especulaciones sobre a qué corresponden estos
simbolos lograron despertar algunos conocimientos de los jugadores sobre
mitologia griega. Al avanzar la aventura y llegar a dicho punto el master les
comunica que “ha caido la noche, a pesar de ser las cuatro de la tarde. Ustedes
ven como desde el cielo se desploma un carruaje dorado, con decoraciones
pequefias imposibles de identificar a esa altura y con él se ve caer un hombre”.
Ana Milena extrajuego pregunta “; esta partida se esta jugando cuando Apolo es o
no un dios?” acontecimiento del primer libro de la tercera saga de Riordan Las

pruebas de Apolo.

Aquello evidencia la lectura de esta jugadora mas alla de lo establecido, a pesar
gue solo entrariamos a jugar en la primera saga del autor. Desde ahi, existe una
respuesta por parte de los jugadores a la necesidad de conocer la obra para

rolear, ya que logra estimular como

Efecto de un reldmpago, ilumindndolo todo de manera repentina. Haran que el
lector termine la Ultima pagina, transformando para siempre; que sea diferente a
quien era cuando comenzo la lectura. [...] la lectura es una navegacién imprecisa,
per una experiencia inigualable.**?

Y, a su vez, permiten tener un acercamiento a la lectura de los clasicos griegos.

El master tiene que estar preparado para tomar decisiones inmediatas ante los
giros narrativos que proponen los jugadores con sus acciones. En el manual

incluimos cinco rutas por las cuales avanzarian los participantes y como

12 \JACHADO, Op. Cit., P. 204
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directores de juego se tenian que propiciar situaciones que los guiaran por éstas.
No siempre fue posible y ante ello resultd necesario improvisar en varias
ocasiones, por ejemplo omitir una de las rutas para no sobrepasar el tiempo de

partida.

Durante la primera sesion los asistentes tenian la posibilidad de enfrentarse a
unas arpias, los master intentaron guiar a todo el grupo al lugar del conflicto pero
muchos se mostraron reacios, encontrando salidas a la narracion como observar
de lejos o buscar mas provisiones en lugares no planeados. Aquello ralentiz6 toda
la partida pero al mismo tiempo desarroll6 el dinamismo necesario para interesar
a los jugadores, ademas de mostrar cualidades, caracteristicas y formas de actuar

en batalla, produciendo empatia entre los personajes por sus hazafas.

4.3 El descenso del Olimpo a espacios de aprendizaje

La aplicacion de la secuencia didactica nos ayudara a comprender si el juego de
rol funciona como una estrategia que desarrolla escritura creativa en quienes lo
juegan. Se tendr& en cuenta la constancia de los jugadores que participaron como
resultado del interés hacia la partida y por consiguiente la escritura. Cabe resaltar
gue de los doce asistentes que iniciaron en la investigacion, uno se retiré de la
partida siendo reemplazado y utilizando el mismo personaje por un nuevo jugador

en la segunda sesion.

A continuacion se presentan los resultados de asistencia y la consigna asignada

de las tres sesiones graficadas:
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Estadistica

Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3

B Asistentes

B Consigna realizada

Tabla 3 Asistencia y entrega de escritura

Ahora bien, contrastaremos los contenidos y las consignas de escritura planeadas
con los resultados obtenidos en cada una de las sesiones. El juego de rol entra a
funcionar como el mecanismo utilizado para presentar los conceptos, aquello
logrado gracias a un acontecimiento de la partida que ejemplificaba la definicién

del mismo, al que luego se le provee de nombre.

Fig. 16 Primera sesion: jugador narrando la historia de su personaje,
Percy Jackson: la venganza de las diosas. Fuente propia
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Durante la primera sesién se incorporaron los temas de caracterizacion de
personajes y narradores, desarrollado en el momento de pensarse quiénes
desean ser en este mundo ficcional. Una forma de construir el puente entre los
participantes y la escritura es reconociendo las dificultades que puedan presentar
al momento de realizar ejercicios de escritura creativa. Vasquez'*® en su ensayo
Tres obstaculos al describir nos explica cuales son las dificultades al momento de

describir, item importante para la escritura:

El primer item es la observacién, los escritores deben determinar que desean
detallar, siendo precisa su observacion sobre éste y lo que desea contar para que
asi no se sobrecargue y pierda sentido. El segundo son las palabras, que como
un catador de vino se perfecciona con el pasar de los afios, es asi que la escritura
debe verse implementada por una serie de ejercicios donde se propone la
descripcidon para su apropiacion. Por ultimo el no saber qué describir, este
vinculado al anterior es generar un mapeo sobre lo necesario en la descripcion,
para que esta no se vea adornada y anime a la lectura. Esto se tendra en cuenta
por los ejercicios de escritura, ya que desde la descripcibn se partira a la
construccion de los imaginarios de cada participante. De esta forma encontramos
un mundo llevado de la realidad jugada a un espacio ficcional determinado por la

escritura, transportando lo descubierto, en este caso lo jugado, al ambito literario.

Para prevenir el bloqueo al momento de describir mientras se desarrollar la
partida, la labor para los master fue encontrar una estrategia adecuada que
aliente cada una de las propuestas de Vasquez: incluirlo en la linea de la

metatrama’'*, como un acontecimiento mas a jugar.

113VASQUEZ, Fernando. Tres obstdculos al describir. La ensefianza literaria: Critica y diddctica de la
literatura. Editorial Kimpres Ltda. 2006, p.p. 209 - 211.

1 palabra metatrama es la traduccion del inglés metaplot, sin embargo, no existen documentos donde
el término se haya oficializado. El prefijo meta se utiliza para hablar de una subcategoria dentro de si
misma; y desde la narratologia trama es un concepto referido al conjunto de acontecimientos de una
historia seglin el orden causal y temporal en el que ocurren los hechos. Siendo asi, la palabra metatrama
podemos definirla como La historia general que une los eventos en un juego de rol, esta debe ser leida para
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Para la caracterizacion del personaje se proporcionaron stats como inteligencia,
carisma, persuasion, fuerza. Para cada cualidad se lanzaba un dado asignandole
un valor, asi el jugador ya sabia qué tan inteligente o carismatico era su personaje
y de alguna manera iba construyendo la personalidad del mismo con base en ello

para describirlo en sus fichas.

En la partida si los jugadores construyen un personaje que sostiene una relacion
estable con su padre, esto lo redactan en la ficha de personaje en la seccién de
historia para darle una explicacion y sustentar después su actuar en el juego,

Hermes es un dios de alma muy libre por lo cual no es de mantener relacién
directa con sus hijos, sin embargo con Aldair por su caracter gracioso conversa
ocasionalmente.**®

O bien podrian crear un personaje cargado de sensibilidad que “se aleja del
campo de batalla en donde su estado de animo decae” como Aramis, inspirados
por sus stats igual que Ezequiel describiéndose como “una persona simpatica y
afable con los demas por su gran carisma” o incluso alternando en el tipo de
narrador “no soy tan valiente pero si capaz de arriesgar todo por mis amigos”

como lo desarrolla Eclair*®.

Tales conceptos no necesitaron una definicion tedrica que sustentara lo que se
estaba aprendiendo, ellos se formaban desde la misma experiencia de juego.
Como ocurre con la jugadora Ana Milena Palacios, quien describia y se apropiaba
de la primera persona para expresar las acciones de su personaje, mientras que
otros como Andrés Ocampo continuaban haciéndolo en tercera persona, Al usar

las narraciones de ambos como ejemplo caian en la cuenta comprendiendo con

reconocer el mundo jugado antes de la aventura.Para conocer mas sobre metatrama y algunos ejemplos,
véase:
-http://frikoteca.blogspot.com.co/2016/07/metatramas-en-los-juegos-de-rol.htm/ [Revisado el 15 de enero
del 2018] -http://www.oscurossecretos.com.ar/metatrama-vampiro-la-mascarada-v20-parte-i/ [Revisado
el 15 de enero del 2018]
13 y/éase Anexo C. Ficha de personaje de Aldair, Fichas de personajes.
116\, » . .

Véase Anexo C. Fichas de personajes.
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facilidad las diferencias de cada caracteristica. Acababan de recordar las

nociones sobre tipos de narradores, jugando.

Fig. 18 Segunda sesion: resumen por parte el master de lo jugado en la partida anterior,
Percy Jackson: la venganza de las diosas. Fuente propia

En la segunda sesion habiendo ya comprendido la nocién de narracién y
caracterizacion de personajes se da a la tarea de explicar la realizacién de
consignas de escritura y comprender el concepto de intertextualidad. Lo primero
a enfrentar por parte de los jugadores después de haber partido del campamento

mestizo fue un pequefio conflicto con un titan, la personificacion del sol Helios.

Como desarrolladores de la secuencia se escogioé una version especifica del titan,
con el fin de propiciar el vinculo a otros textos, incentivar la necesidad de
investigacion para resolver el misterio del conflicto, la personalidad de la divinidad
y su relacion con los toros solares. La version en la cual nos basamos para la

descripcion de éste fue la proporcionada por Homero en el canto XVI de lliada.

Mientras el curso del sol recorrié el centro del cielo, los dardos alcanzaron a los de
ambos bandos, y la hueste caia; mas a la hora de bajar el sol, la de la suelta de las
vacas, fue cuando los aqueos cobraron una desmesurada ventaja.117

7 HOMERO. lliada. Editorial Gredos. Canto XVI, 777-782. P. 448.
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Donde menciona que el titdn inicia su viaje por la boveda celeste sirviendo como
marcador de hora para la batalla relatada, y que su carro era arrastrado por toros,
seres mitologicos. Otra alusién a estos animales aparece también en Odisea
“Yendrés luego a Trinacia, la isla en que pastan las recias vacas del sol y sus
fuertes ovejas: son siete las vacadas y siete los bellos rebafios, cincuenta las
cabezas por hato”.!'® Ambas descripciones generan la idea de incluir tales
criaturas, vacas ardiendo en llamas a los que los personajes debieron enfrentarse,

pero con cuidado o heririan la sensibilidad de la divinidad solar.

La inclusion de este elemento a la metatrama no aparecia en la linea de Riordan
pero dada la relacion con el origen del hipertexto, permitia su adhesion a la
historia. Cuando un grupo de jugadores se top6 con un toro solar tuvieron que
consultar en sus celulares comenzando a hacer especulaciones extrajuego sobre
de qué personaje se trataba. Ilgualmente pasé con el otro grupo que vio caer el
carruaje con el dios. Una vez se definié quién era se explicé que en ese punto la
linea de juego adoptaba un elemento de otras obras literarias, obras que ya
habian descubierto con su investigacion rapida, un concepto al que se le llama

intertextualidad.

Para introducir el género de la epistola se utilizé el método de ejemplificacién. Los
master elaboraron con anterioridad una carta de un NPC presentado desde el

comienzo de la partida, Jacobo, hijo de Atenea:

Apreciado Quiron,

Me place contarte que de camino al gimnasio de Heracles tropecé con un cadaver,
algo parecido a una criatura acuatica. Parece que las sirenas y tritones se
encuentran realmente alterados por el estado implacable de todas las aguas, no
hay poder divino que pueda apaciguarlo. Quiza si, el de Anfitrite, a quien puedo
sentir bastante cerca. No me detuve a tratar con aquellos seres, no hay manera de
razonar con criaturas tan salvajes, por lo cual prosegui con mi busqueda de la reina
del mar.

Alerta a los otros de las bestias, Jacobo.

18 HOMERO. Odisea. 1993. Editorial Gredos. Canto XIl 125-130, P. 203.
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Recordemos lo antes mencionado sobre la labor creadora del master, este tipo de
tareas son las que debe suplir para el funcionamiento Optimo de la partida.
Partiendo desde un ejemplo los asistentes comprenden y se familiarizan con el
tipo de texto que se desea abordar, lo que prosigue es plantear la consigna, la
cual no se hace bajo la idea de imposicidén sino que se vincula con el juego. Los
personajes han llegado a un espacio de descanso, cae la hoche y es momento de
reportar a Quirdn lo vivido en la misién ¢como se hace? pues enviando una carta

por mensajeria Iris.

Lastimosamente el tiempo no daba para recoger los escritos ahi mismo y se
permitié traerlos finalizados para la siguiente sesion. De 12 asistentes, 11

realizaron la consigna, una cifra alentadora.

& f
3

Fig. 3 Sesidn 3: jugadores en la Universidad del Valle.

Partida Percy Jackson: la venganza de las diosas

Algunos de los conceptos que se quisieron presentar en la sesion 3 se hicieron
con la intencién de explorar en la creatividad de cada uno al momento de escribir,
a manera de reto. Es poca la teoria literaria que existe alrededor del tema de la
empatia en la literatura, por ello hay que definir el concepto empatia como lo hace

“Lipps (citado en Wispé, 1986) senala que la empatia se produce por una
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imitacion interna que tiene lugar a través de una proyeccion de uno mismo en el

otro”.1*°

Esto, al momento de escribir, funciona como una conexion entre el lector y el
personaje en el relato. Tal y como ocurrié primero entre el jugador y el rol asumido
en el juego. Ahora es momento de que los jugadores piensen como generar en el
lector una conexién con lo que escribirdn para que experimenten en la lectura lo

que ellos han vivido, que sientan y se emocionen ya que

Mediante la practica continuada del role-playing los alumnos exploran los
sentimientos, actitudes, valores y percepciones que influyen en su conducta, a la
vez que se sienten forzados a descubrir y aceptar el rol de los demas. La mejora de
la capacidad de resolucibn de conflictos, asi como la asunciéon de las
consecuencias que se derivan de la toma de decisiones son también aspectos
trabajados en el role-playing. [...] el problema que se plantee debe ser <abierto>,
pudiendo dar lugar a posible interpretaciones y soluciones. La presencia de
distintos personajes permitira introducir puntos de vistas distintos y lecturas
diferentes entre el mismo suceso.*?

Resulta menos complicado cuando se expresa durante el mismo juego, ya que los
asistentes al estar viviendo ahi mismo la experiencia comprende la idea con
facilidad y pueden desarrollar el concepto al que posteriormente se le da el

nombre de empatia.

Por el momento no hemos encontrado ninguna pista sobre el paradero de las
Diosas pero si nos encontramos con sirenas y tritones en nada mas y nada menos
gue lagos y rios!! En agua dulce por los Dioses! La mision va lenta pero segura,
tenemos que andar con cuidado porque no sabemos que podria atacarnos con lo

119 WISPE, Louis. The distinction between sympathy and empathy: To call for a concept a word is needed.
1986. Journal of Personality and Social Psychology, 50, 314-321. Citado en FERNANDEZ-PINTO, Irene;
LOPEZ-PEREZ, Belén y MARQUEZ, Maria. Empatia: Medidas, teorias y aplicaciones en revisién. 2008, vol. 24,
n2 2 (diciembre), 284-298. Universidad de Murcia. P. 284.

120 MARTIN, Xus. E Role-playing una técnica para facilitar la empatia y la percepcion social. 1992.
Comunicacién, Ciencia y Lenguaje, N° 15, 63-67. P. 63. [En linea] sin fecha [Revisado el 26 de febrero del
2018] disponible en https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/126264.pdf
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descontrolado que esta el mundo, leccién aprendida después de nuestro Ultimo
encuentro con las queridisimas pero nada bienvenidas criaturas del mar.*?*

En la carta citada se puede identificar el asombro y nervio por lo que vendra que
palpa la jugadora/escritora sobre lo que vivid su personaje. Esta accion de
aportarle un nombre a la caracteristica identificada en el texto es empética, el
lector se pone en la posicion del protagonista y asimila lo que le ocurre con los
conceptos de su conocimiento, comprendiendo coOmo se siente y por qué se
siente asi. Un lector que no conozca la sensaciéon que ella constata seria incapaz

de definirlo de esa manera.

Los siguientes acontecimientos en las rutas de viaje son los puntos claves de la
mision, deben conseguir que las diosas retomen sus labores divinas, pero cada
diosa ha sido dotada de una personalidad complicada, divas, empoderadas, etc.
Los semidioses deberdn ponerse en la situacion de cada reina y encontrar una
solucion, algunos prefieren hacerlo a la fuerza, otros con palabras poco
adecuadas lo que genera maldiciones y unos con gran éxito.

Al finalizar la partida, es el momento de retornar a casa, los semidioses ya se han
enfrentado a los peligros de un mundo desequilibrado ante la ausencia de tres
diosas y ahora es el momento de volver como héroes. En esta parte especifica se
presentd el segundo concepto que recorrié toda la partida, la verosimilitud ya que
en la metatrama ocurria un acontecimiento B por algo A qué habia pasado antes,
todo con el fin de dotar de credibilidad los acontecimientos. Kurt Spang en

Mimesis, ficcion y verosimilitud en la creacion literaria define la verosimilitud como

Otra forma de creacién de realidades literarias, sino una especie de regulador, de
medida mas o menos severa segln la época en la que se aplica, ideada en su

121 Anexo D: Carta # 1 de Kate. Composicion escrita de la experiencia por parte de los jugadores de rol.
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origen para mantener el dificil equilibrio entre la realidad literaria y extraordinaria,
entre imitacion e invencion.'??

La estrategia utilizada para la presentacion del concepto de verosimilitud estaba
incluida en la creacion y presentacion de la situacion inicial. EI master inicié a
relatar el estado actual del mundo jugable lo hizo siempre con argumentos
verosimiles que le daban peso a la narracion. Es decir, se contd que las aguas del
mar estaban violentas a tal punto que muchas criaturas emigraron de sus habitats
naturales buscando refugio, debido a la ausencia de Anfitrite. Que las estaciones
habian enloquecido en todo el mundo provocando una primavera en plena época
veraniega, por el ingreso de Perséfone al mundo mortal. Que las relaciones en el
mundo, de pareja, amistades y demas, estaban en crisis generando guerras y

desestabilidad emocional, como un capricho de Hera.

Como creadores de mundos debiamos pensar cada situacidbn bajo aquella
consigna, el comportamiento de las diosas, de Helios, de las sirenas, los toros
solares, el cambio de clima, de la hora... absolutamente todo respondia de
manera verosimil a concepciones mitologicas, de Riordan y de la creacién en los

manuales.

Luego de recuperarnos un poco, seguimos el camino que nos guiaria hasta el
lugar donde se encontraba Hera. Al estar frente a ella el odio y la amargura de
estar a la sombra de Zeus la habian consumido, esto en conjunto con los insultos
de la hija de Niké y la presencia de muchos hombres en el lugar hicieron que no
escuchara nuestras palabras y empezara a atacarnos y maldecirnos.'?

Los jugadores consiguieron desarrollar aquella idea en sus escritos, como en el

ejemplo anterior, el cual aporta una explicacion sobre el comportamiento de Hera

122 SPANG, Kurt. Mimesis, ficcion y verosimilitud en la creacion literaria. 2007. Universidad de Navarra [en

linea] revisado 27 de febrero del 2018, disponible en internet:
http://dadun.unav.edu/retrieve/4918/license.txt
123 \er Anexo D: carta #2 de Cajico. Composicion escrita de la experiencia por parte de los jugadores de rol.
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durante su encuentro. La apropiacion de estos conceptos se vera reflejada en los
escritos de los participantes si han conseguido captarlos durante el desarrollo de
la partida, son éstos los que movilizan la escritura haciendo de ella algo creativo y

con carga literaria.

4.4. Mundos imaginarios y la labor de sus constructores: evaluaciéon de la

escritura creativa en jugadores de rol

Umberto Eco en su texto Seis paseos por los bosques narrativos afirma que “todo
texto es una maquina perezosa que le pide al lector que le haga parte de su
trabajo. Pobre del texto si dijera todo lo que su destinatario deberia entender: no
acabaria nunca.”*** Esta nocién ofrece la premisa que se pretendia encontrar con
la experiencia: que los participantes realicen un anclaje entre el conocimiento y
las asociaciones culturales de cada uno, posicionandose desde el oficio del
creador de mundos. La invencién es entonces la prioridad al entrar en este

campo.

Debemos comprender a la escritura y la lectura desde el disfrute, al que debemos
cortejar y practicar. Rodari justifica la importancia de la imaginacion y la escritura
en el uso del binomio fantastico, estrategia para la creacion de historias desde el

uso de dos palabras alejadas por su definicion.

Esto se produce porque la imaginacién no es una facultad cualquiera separada de
la mente: es la mente misma, en su conjunto, que aplicada a una actividad o a otra,
se sirve siempre de los mismos procedimientos. Y la mente nace en la lucha, no en
la quietud. [...]En el «binomio fantastico» las palabras no se toman en su significado

122 ECO, Umberto. Seis paseos por los bosques narrativos. Editorial Lumen, p.p. 11 [en linea] revisado enero

10 del 2018 disponible en internet:
https://www.guao.org/sites/default/files/biblioteca/Umberto%20Ec0.%20Seis%20pase0s%20por%20l0s%2
Obosques%20narrativos.pdf
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cotidiano, sino liberadas de las cadenas verbales de que forman parte
habitualmente. Las palabras son «extrafiadas», «dislocadas», lanzadas una contra
otra en un cielo que no habian visto antes. Es entonces que se encuentran en la
situacién mejor para generar una historia.*®

Los escritores/ jugadores, deben tener la disposicion de comprender la
importancia de imaginar y escribir sobre ello. Es por esto que la guia no sera

desde un deber hacer sino un desear conocer.

Crear situaciones con la narracién oral adecuada (tonos y modulaciones de voz
en los didlogos, lenguaje corporal, musica e imagenes), seran los referentes que
guien la imaginacion de quienes estan jugando. Una vez la ambientacion se
caracteriza a detalle puede que sea mas facil moverse en ella. Esto se puede
ilustrar en la primera carta enviada por el jugador Sebastian, contando cémo inicia

el primer combate.

El otro dia estuve a punto de morir, me pelee en el restaurante con una. mujer
muy peligrosa que gritaba demasiado, que parecia que volaba y era muy fea, yo
sin dudarlo me abalancé hacia ella pero nos metimos en una pelea muy pesada,
de milagro logré salir vivo de esa pelea aunque la mujer murié, o al menos eso
creo, aunque no te preocupes, luego desaparecio, asi que legalmente no maté a
nadie.'*

Aunque Hannibal, personaje de Sebastian Velasco,l no describe todo el espacio,
caracteriza a las criaturas con las que tiene un enfrentamiento y todo lo posterior
a este. Algo interesante de la narracion de él es que su descripcion esta realizada

de acuerdo al nivel de inteligencia en sus stats (-2). Por otra parte, no debemos

125 RODARI, Gianni. La gramdtica de la fantasia: Introduccion al arte de inventar historias. Editorial Argos

Vergara S.A., 1983. p.p. 16. [en linea] Sin fecha [ revisado enero 10 del 2018] disponible en:
http://cungraficos.weebly.com/uploads/5/0/0/7/5007473/rodarigianni-
gramaticadelafantasiaintroduccionalartedeinventarhistorias.pdf

126 yiéase: Anexo D. Carta # 1 de Hannibal, Composicion escrita de la experiencia por parte de los jugadores
de rol.
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pasar por alto la concepcion de mundo posible desarrollada por Eco en Lector in

fabula, definiéndolo como

Un estado de cosas expresado por un conjunto de proposiciones en el que, para
cada proposiciéon, p o ~ p. Como tal, un mundo consiste en un conjunto de
individuos dotados de propiedades. Como algunas de esas propiedades o
predicados son acciones, un mundo posible también puede interpretarse como un
desarrollo de acontecimientos.™’

Determinando los conceptos o acciones dentro del juego, imposibles ante nuestra
realidad y la de los asistentes, pues ocurren en una realidad ficcional creada por
el autor de la obra tratada, metatrama. Estos pasados a palabras escritas, que se
convierten en algo verosimil. En tal accion se evidencia una aceptacion construida
por los rasgos narrados por el master, apropiados por los jugadores y
representados en el mundo ficcional del escritor. Al ser constructores de mundos
el asistente define el camino que se tomard referente a la disposicion con la
escritura, descubriéndose entre lector y creador que confiere una credibilidad a lo

narrado.

Ayer, tras varios dias sin tener noticias de Percy, Quirdn nos reunié y solicitd que
partiéramos a tratar de cumplir con su misién, encontrar a las diosas, dejando claro
que el campamento no era seguro, fue la oportunidad para tratar de ser un héroe,
para dejar de ser el chico de la cosecha y demostrar mi valor.'?

En el ejemplo de la carta del
B ), - T jugador Juan Carlos, éste se ha

apropiado de los dialogos

.181 [en linea] sin fecha. [revisado enero 10
disponible

) _Fabula_3rd_ed_1993.pdf

e la experiencia por parte de los jugadores

Fig. 21 Primera sesion: Jugadores iniciando el ejercicio de escritura.
Fuente propia 97



narrados por el master, en donde Quirén explica el destino de Percy, y los
incorpora en su narracion, en la realidad que ha creado por medio de su escritura.
El mecanismo empleado en la carta a su padre es la motivacién para que su

personaje inicie la aventura, lo que dota de verosimilitud su texto.

La labor de constructores de mundos imaginarios se sustenta en los resultados de
escritura creativa obtenidos. En los tres ejercicios de escritura se plasma la
progresion de la narracion, pasando por descripciones cortas a apropiarse del
mundo ficcional. Comprender lo que cada carta es un momento jugado contado
de forma distinta, y aun mas diferente la manera en que se expresa en la
escritura. Dentro de la investigacion no se delimit6é la busqueda por reconocer la
calidad literaria de los jugadores, si ésta se desarrolla serd un punto mas a
resaltar, mas bien, se pensé cdmo la estrategia generd y animé a la escritura

creativa.

Para continuar el andlisis de las cartas creadas por los jugadores se retoma los
conceptos de la secuencia didactica: caracterizacion de personaje, estilo de
narracion, género epistolar, intertextualidad, verosimilitud y empatia con el texto,
adicionando la apropiacion de la campafia. Nociones que seran las posturas base
para evaluar el ejercicio. La calificacion se delimitara del 1 al 5, considerando 5
como un asistente que se acercO mas a los resultados esperados con la
apropiacion de los conceptos, y 1 quien en su ejercicio no cumplié con dichos

items.

A continuacion se presentan las graficas detallando los resultados de lo ya

expuesto.
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Resultado de las nociones: genero epistolar, caracterizacion de
personajes y apropiacion de la partida

) B Genero epistolar
Andrés

B Caracterizacién de
ESTefar”a personajes

Ana Milena B Apropiacién de la

» partida
Sebastian

Daniel

Juan Pablo
Lilyan
Steven
Paulo

Juan Carlos
Camilo

0 1 2 3 4 5

Tabla 4 Resultados de las nociones: género epistolar,
caracterizacion de personajes y apropiacion de la partida. Fuente propia.

Como se logra ver en la Tabla 3 existe un indice de jugadores los cuales no
realizaron la consigna de escritura después de la segunda sesién, siendo solo
once jugadores los que respondieron al ejercicio. Esto determina que la consigna
fue significativa para el 84,6% de los asistentes de la investigacion. De manera
especulativa podemos orientar como respuesta a la negativa del 15,4% de los

asistentes que la consigna no animé a la escritura creativa.

El elegir el género epistolar, por otra parte, permiti6 que ellos respondieran al
sistema concebido en la escuela sobre éste: fecha, destinatario, contenido de la
carta y remitente, logrando que el 90% organizard la escritura bajo esta
estructura. Trabajar con cartas como ejercicios de escritura significé un acierto en
la eleccidén de género literario, dentro de la linea de historia del mundo ficcional.
Es decir, que al construir la escritura como algo cotidiano en el mundo jugado,
ellos continuaron con éste asociado a una de las actividades dentro de la partida.

99



En las cartas todos los asistentes decidieron utilizar la primera persona como
narrador. El 54,5% de la poblacion trabajaron en las caracteristicas y matices de
cada personaje que influenciaron en el estilo de escritura, como cuando olvidaban

los nombres de las diosas o eran egocéntricos durante su narracion.

¢, Recuerdas todas las veces en las que me discutias por entrenar mas de lo
debido? Pues ha valido completamente la pena puesto que he peleado contra
Arpias y toros locos, y en ambos casos he salido victoriosa (soy la mejor, lo sé).**

Esta nocidn se encuentra muy ligada a otro item de la evaluacion, la apropiacion
de la campafia, ya que éste detalla como actuaron los personajes frente a las
situaciones. La apropiacion de la campafia se delimita con lo contado en la
escritura de la partida. Es decir, mientras mas se desarrolla el juego, ellos
construyen una recopilacién de informacion que después servira para la redaccion

de las cartas.

Un ejemplo de ello es la narracién de sucesos en los que su personaje no estaba
presente fueron contados como si otro, un jugador que estuvo alli, le contase a él
y ahora replica la informacion. El 100% de los asistentes logré construir un relato
dejando marcas de la partida todo desde el punto de vista del personaje,

independientemente de la calidad del texto.

129 ygase: anexo D. Carta # 1 Cassandra. Composicion escrita de la experiencia por parte de los jugadores de

rol.
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Resultados de las nociones: estilo de narracion, verosimilitud,
empatia con el lector e intertextualidad

B Estilo de
Andrés narracién
Estefania B Verosimilitud
Ana Milena g :in:::a:tia conel
Sebastian B Intertextualidad
Daniel
Juan Pablo
Lilyan
Steven
Paulo
Juan Carlos
Camilo
0 1 2 3 ) 5

Tabla 5 Resultados de las nociones estilo de narracion,
verosimilitud, empatia e intertextualidad en las cartas de los jugadores. Fuente propia.

Por su parte el estilo de narracion muestra un significativo porcentaje, teniendo
solo el 9% donde no se logr6 desarrollar de manera adecuada. El uso de
estrategias buscadas para narrar su experiencia a un lector desconocido se dio de
manera satisfactoria. Aunque la consigna solicitaba como destinatario a Quiron,
esto limité la fluidez de la historia en algunos participantes, sin embargo, algunos

rompieron este pardmetro para relatarle los acontecimientos a otros.

En fin, solo te escribia para decirte que estoy bastante bien, que me encuentro en
una busqueda de la que espero salir victoriosa, o lo menos lesionada posible, que
te quiero y extrafio mas de lo que alguna vez imaginé o me gustaria aceptar vy,
gue sino regreso ya sabes lo que debes hacer.
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Tu eterno amor, Cass.®°

Pensar en otros destinatarios significaba cuestionarse como seria el vinculo entre
su destinatario y ellos, salir de la historia construyendo el mundo mas alla de la
partida jugada, dotando de trasfondos a sus personajes como en el caso de la
jugadora citada. Los jugadores en las segundas cartas desarrollaron sus propias
marcas de estilo en el ritmo de la narracién ya sea por el tono adaptado o el uso
de la coma aclaratoria. Hay cambios significativos de avance entre las primeras y

segundas cartas de varios jugadores.

El estilo narrativo permite que los items de verosimilitud y empatia con el lector se
fortalezcan. La verosimilitud se refleja en las estadisticas con un 27% de la
poblaciébn con poco desarrollo del concepto, un 45% con apropiaciones
sobresalientes de las nociones y 27% con inclusion perfecta esta nocién. Estos
porcentajes aunque variados detallan cémo ellos concibieron la partida, sus

experiencias al narrar.

El desarrollo del concepto de empatia se ilustra en las cartas de un 74% de la
poblacién, cifra por encima del promedio. Las estrategias mas utilizadas por los
jugadores para generar empatia con sus texto son el uso de fresas cortas,
onomatopeyas, narrar las acciones con poca descripcion. Aunque la puntuacion
de estas afectd en gran medida la lectura, se logré transmitir emociones por

medio de las letras.

En cuanto al acercamiento a otras obras, es decir el manejo de la intertextualidad,
vale la pena mencionar que se vio mas representado en las expresiones orales
durante la partida. Son pocas las referencias que se logran identificar dentro de
las cartas, solo el 27% de los jugadores hacen mencidn de la saga de Riordan u

otras obras. Ademas de nombrar a los protagonistas de la saga de libros,

139 \/gase: Anexo D. Carta # 1 Cassandra. Composicion escrita de la experiencia por parte de los jugadores

de rol.
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Annabeth y Percy, utilizaron explicaciones de la obra para sus acciones como el
momento en que Juan Carlos narra “me lance sobre él, la decisién no fue tan
malo, Blackjack emprendié vuelo y descubri que mis habilidades para volar a
lomos de un pegaso no son tan malas.” Incluyendo otro personaje mas del

Universo de Riordan, Blackjack.

Aunque los jugadores contaban en sus escritos sobre viajes con Helios o peleas
contra Ladon, lo hicieron como algo cotidiano y simple, una realidad comun en
sus personajes. Las cartas enviadas a cualquier remitente jugaron con la idea de
personajes que no se encontraban dentro del mundo mitolégico como padres
mortales, amigos, parejas, etc., donde acertadamente usan palabras como

“cuidate mucho, y mantén la cosecha siempre productiva”.***

La escritura creativa reta al escritor para que use su imaginacion al momento de
escribir, la implementacién de dichos conceptos propuestos a evaluar se justifica
bajo esta concepcion. Resulta alentadora la cantidad de cifras positivas en los
resultados ya expuestos, una respuesta que sustenta el uso del juego de rol como
estrategia para desarrollar escritura creativa. Muchos de los trabajos de los
participantes bien podrian configurarse como obras literarias intertextuales, con

caracteristicas esenciales de género epistolar, verosimilitud, empatia y estilo.

El simple hecho de que gracias a un juego, en una contemporaneidad en crisis

cultural, se produzca escritura ya es en si algo que celebrar.

131 yéase: Anexo D. Carta # 1 Aramis. Composicion escrita de la experiencia por parte de los jugadores de

rol.
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CONCLUSIONES

Después de la aplicacién donde utilizamos el juego de rol como una estrategia
para desarrollar escritura creativa, existen varios aspectos dentro de la
investigacion. En primera instancia se comprobd que el juego de rol logra
convertirse en una herramienta que ayuda a los jugadores instaurarse
constructores de mundos, no solo como narradores orales, sino también como

escritores.

Se da constancia que el juego de rol funciona de forma similar a la de un texto
narrativo, presentando un master como narrador extradiegético y jugadores con
roles protagénicos que participan en la historia. Al tener un funcionamiento
parecido a una estructura narrativa resulta bastante facil vincularlo como objeto de
ensefianza de escritura creativa. Sin embargo, se debe cuidar la mediacion, que

no sea abrupta y rompa con la armonia del juego.

Esta dinamica se logra instaurarse como un objeto de saber por medio del cual
se obtienen muchos conocimientos. Su origen en el teatro griego ya le dota de
ciertas cualidades que al momento de jugar se aprenden como la representacion,
improvisacion, categorias dramaticas. Pero es su versatilidad en las partidas las
gue permiten moldearlo para adaptarse a estrategias en las que se pretendan

ensefar contenidos especificos.

La planeacién de la investigacion requiri6 de los conceptos de la didactica de la
literatura, la cual permitié pensarnos el proceso bajo la analogia de construccion
de un puente, por el cual se transportdé un contenido para la produccion de
resultados alentadores. La orientacion teorica para desarrollar nuevas estrategias
es relevante, puesto que aportan a las investigaciones generales entorno a la
didactica, intentando responder a preocupaciones actuales como la falta de

escritura creativa en la formacién profesional de los universitarios colombianos.
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Durante la propuesta de investigacién se consiguié que los asistentes plasmaran
los conceptos, representados en su escritura, de empatia, verosimilitud, narracién
y apropiacion del género epistolar. Que realizaran lecturas inferenciales e
intertextuales de la obra de Riordan y los hipotextos. Construyeran personajes
que respondia al contexto y situaciéon de la historia, que ademas contestaron a los
planteamientos de Campbell sobre el destino del héroe.

La respuesta a la consigna de escritura argumenta la eficacia de la estrategia y el
empleo de la misma, pues mas del 50% de la poblacién particip6 de manera
positiva con la realizacién, sustentando que el juego de rol si es una herramienta
gue genera escritura creativa. La investigacion no se orientaba a desarrollar
textos con una alta calidad sin embargo la evaluaciébn de los conceptos
proporcionados y el estilo de los escritores orienta que, bajo la premisa de

Colasanti'®, los textos finales poseen una alta carga literaria.

Para la elaboracion de proyectos con esta estrategia, existen varios aspectos a
corregir. Por ejemplo interpretamos el descenso en las estadisticas del dultimo dia
a comparacion con el primero sobre las consignas de escritura realizada en las
dos sesiones. Siendo tediosa y recurrente, aun asi, no interrumpié con un

desarrollo 6ptimo de la experiencia pero si bajo levemente el nivel esperado.

En cuanto a la inclusién de temas o items, se puede pensar en otros que hacen
parte a la escritura creativa. Dentro de la estrategia pueden aparecer mas
conceptos que alcanzan para todo un curso universitario sobre escritura creativa,
como pueden ser el ritmo, la reescritura, otros géneros narrativos, entre otras
competencias. Lo importante es asumir retos, ser creativos incluso en el disefio
de propuestas pedagodgicas, socializarlas y ponerlas en practica. Como por
ejemplo, ¢cémo puede emplearse el juego de rol en otras areas de aprendizaje, o,

sin ir muy lejos, para generar textos liricos, dramaticos o argumentativos?

132 COLASANTI, Marina. Op. Cit., P. 35
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ANEXOS

Anexo A. Entrevista

Entrevista N° 1

Realizada a Padavi - Asesor, promotor de lectura y administrador de la

Comiteca, Centro Cultural Comfandi. Profesor de ciencias
sociales, economia y estudios politicos.

Fecha:

30 de septiembre del 2017

¢, Qué es el juego de rol para usted?

¢, Como y hace cuanto conociste los juegos de rol?

¢, Como llegaste a los juegos de rol y al grupo con el que juegas?

¢ Qué espacios dentro de la ciudad son conocidos por jugar rol?
¢,Has jugado D&D actualmente?

¢ Encuentras alguna diferencia entre los juegos de la época de D&D a
los actuales?

¢,Cuadles son los beneficios de jugar rol?

Siendo promotor de cultura ¢ Coémo afecta el RPG a los jovenes?

¢, Como impacta el juego de rol en la ciudad?

¢, Qué estrategias se deben implementar para instaurar el juego de rol
como una subcultura, mas, de Cali?

Entrevista N° 2

Realizada a: Andrés Cabrera - Estudiante de filosofia, promotor de

lectura y master de Vampiro, La mascarada.

Fecha:

29 de septiembre del 2017

¢, Qué es el juego de rol para usted?
¢, Como y hace cuanto conociste los juegos de rol?
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¢ Qué caracteristicas actitudinales podrian asociarse a los jugadores
de rol?

¢, Como llegaste a los juegos de rol y al grupo con el que juegas?

¢ Como reaccionan las personas al RPG cuando no han tenido
ningun acercamiento?

¢, Qué espacios dentro de la ciudad son conocidos por jugar rol?

¢, Como impacta el juego de rol en la ciudad?

Cuéntanos sobre tu experiencia como personaje en contraposicion
con el papel de master.

¢, Como es la preparacion de una partida?

¢, Has creado partidas desde cero?

Cuales son los beneficios de jugar rol?
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Anexo B

Percy Jackson: la venganza de las diosas, guia del master

La aventura se instaura cuando las diosas Hera, Anfitrite y Perséfone cansadas
de ser tratadas como diosas menores y sin importancia desaparecen, dejando de
lado sus deberes con el mundo. Esto genera un caos en el ritmo de vida y los
semidioses son invitados a una cruzada para buscarlas y convencerlas de volver.
Para determinar la ascendencia divina del personaje o qué tipo de arma y
armadura usarian se utilizaré sistema de dados d20.

Al ser unos semidioses en formacién sus atributos no deberian ser exagerados,
en ese instante el d4, dado de 4 caras, permitié establecer el nivel 1 de los
personajes. Aunque este dado contiene caras del uno al cuatro sus valores se
verian modificados de la siguiente manera: 1=1,2 =2, 3 =-1, 4 = -2. Siendo
consecuentes quien saque el nimero 4 en su arma, por ejemplo, tendra una
desventaja en el golpe de -2. Estos seran modificados al subir de nivel por medio
de las submisiones cumplidas a lo largo de la aventura, esto permitira subir un
punto, es decir quien tenga 1 subird a 2 o -2 subira a -1. Esta regla con el dado de
4 solo se uso en la ficha de personajes.

En cuanto a los cuadros de defectos y los poderes se dejaran a decision de los
jugadores, siendo tres los poderes que se dan en el nivel 1, a medida que suben
se les adiciona otro poder; mas el defecto ser& unico e irremplazable. El armay la
armadura seran seleccionados por las armas afines a su ascendencia, teniendo
una puntuacion para el nivel de ataque o defensa con ello. Con referente a la
nacionalidad, historia y personalidad seran enteramente construidas por el
jugador, dando matices y teniendo en cuenta la puntuacion en los atributos.

Ambientacioén:

2:00 PM, Clima calido

A pocos dias para que empezara el invierno el mundo se llevd la sorpresa de un
descontrol climatico que adelantaba la primavera en el hemisferio norte y por
ende alteraba las estaciones en todo el mundo. Como si fuera poco los mares se
mostraban imparables, llenos de desastres, furiosos, arrasando contra las costas
en forma de tsunamis, experimentando tormentas fuertes, alterando la calidad de
las nubes provocando fuertes lluvias. Seguro tus padres ya te han llamado porque
quieren divorciarse, creeras que es una locura pero no son los unicos, todos
guieren romper sus lazos matrimoniales porque simplemente no se soportan. Era
obvio que esa mafiana Quirdn los iba a llamar para una reunion porque tanto
desastre repentino solo podria significar una cosa, el Olimpo se habia salido de
control. Los campistas se reunen al frente de la Casa Azul, Argos esta arreglando
la furgoneta y las ninfas peinandose.
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QUIRON: Algo extrafio esta aconteciendo, todo se sali6 de control porque Hera,
Perséfone y Anfitrite han dejado sus lugares en los tronos respectivos. Hemos
enviado a nuestros mejores campistas pero no es suficiente, necesitamos mas
colaboracion ¢quiénes son tan valientes para emprender una busqueda de las
diosas?

A medida que se ofrecen voluntarios, o Quirdn escoge aleatoriamente, las ninfas
hermosas les guiaran hasta el interior de la Casa Grande (Casa Azul), a la oficina
de Sr. D, el cual esta ebrio, después que la maldicion de Zeus dejara de funcionar
no ha hecho mas que beber. Un hombre, Jacob Gil, hijo de Athenea, de cabello
rubio se ha ofrecido como voluntario.

SR. D: ¢Qué hago aqui? Si la maldiciébn de Zeus ya no esta quiere decir que soy
libre, ya no tengo que cuidar a todos estos estupidos mocosos.

QUIRON: Dionisio, los jovenes estan aqui

SR. D: Ah si, hola, Percy ya se fue, Percy las encontrard, pero si algo pues
necesitamos encontrar a las diosas, Perséfone, Hera y Anfitrite ¢;donde se
metieron esas mujeres? jEstan dementes! Ya... ah si, hay un cuarto en el que
encontraran lo que necesiten.

Dionisio se queda dormido y da libertad al grupo que tomen de la casa lo que
quieran.

Distribucion de recursos:
-Sotano: 2 tarros de Ambrosia, 1 frasco de Néctar, 1 malla de pesca

-Atico: 3 Dagas, 1 Espada, 1 Escudo, 2 maletas de supervivencia: 2 latas de Atun,
Botella de agua, soga

-Oficina de Quirén: 20 dracmas
-Enfermeria: Pastillas para el dolor, Vendas, Inyecciones.
ENCUENTRO CON JACOB (NPC):

JACOBO: No necesito un oraculo para saber qué hacer. Yo iré donde todas las
diosas urgidas de carifio van: El Gimnasio de Heracles.

Estadisticas de viaje:

A pie: 2/3 dias hasta destino

En automovil: 1 dia hasta destino
En avion: 2 horas hasta destino

Transporte divino: 1 hora hasta destino
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Ruta 1: Ir en busca del Oraculo

La vivienda de Rachel Elizabeth Dare
esta ubicada al sur del campamento,
pero Zeus cansado de la ausencia de
su esposa decide enviar a las arpias
a buscarla, aunque ellas parecen
despistarse un poco y hambrientas
esperan a las afueras del
campamento para cenarse a algun
muchacho.

Arpia 1. 8 P.S(Puntos de salud)
Resistentes al fuego. +1 ataques
aéreos. Equipo: Pluma de arpia.

Arpia 2: 6 P.S Resistentes al fuego.
+1 ataques aéreos. Equipo: 2
Dracmas.

Arpia 3: 7 P.S Resistencia al fuego.
+1 ataques aéreos. Equipo: Hueso
afilado.

Arpia 4: 6 P.S Resistencia al fuego.
+1 ataques aéreos. Equipo: Pluma
de arpia.

Las arpias pueden raptar a los
campistas para llevarlos a su nido en
la cercania.

-ARPIA 1: Deberiamos sacrificarlos a
las diosas, quiza eso aplague su
temperamento.

-ARPIA 2: Owwwww si, buena idea,
buena idea, quiza el clima mejore y
podamos viajar a casa.

-ARPIA 3: O... podriamos devorarlos
a todos.

-ARPIA 4: Silencio, recuerden que el
oraculo de Delfos esté cerca de aqui.

submision: Destruir el nido de las
arpias contard como accion heroica
para los semidioses. Solo ellas
podran guiarlos al Oraculo.

-RACHEL (Oraculo): Tomen mi mano
los que quieran ver.

El oraculo les muestra a una enorme
flor de loto en wun escenario
tragadndose a una mujer joven, bella,
de cabellos negros trenzados con
pequefias ramas Yy florecillas. Sus
0jOS son marrones pero muestran un
brillo peculiar.

Cueva del Oraculo: 1 Incienso, 1
somnifero.

Ruta 2: Hotel Casino Loto

En el transcurso del viaje hacia el
casino de los lotéfagos, Helios ha
perdido sus toros solares, cae del
cielo preocupado y solicitando ayuda
para encontrarlos a los semidioses ya
gue parece que su relacion con ellos
se ha visto afectada por la ausencia
de Hera, el semidiés que no se tope
con Helios no va a poder ayudarle y
recibira ataques de las bestias.

Toro solar 1: 5 P.S. Resistente a
ataques de fuego.

Toro solar 2: 5 P.S. Resistente a
ataques de fuego.

Toro solar 3: 5 P.S. Resistente a
ataques de fuego.

Toro solar 4: 5 P.S. Resistente a
ataques de fuego.
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El campista que termine con la vida
de un toro solar recibirhA una
maldicion de Helios, cada que se
exponga al sol directamente perdera
puntos de salud. ElI campista que
ayude al tithn a recobrar sus toros
ascendera un nivel. Helios los llevara
en su carruaje hasta Las Vegas.

En el Casino de los Lotéfagos los
campistas deberan evitar las flores
de loto o terminaran alucinando y
perdiendo la nocion del tiempo. A la
media noche Perséfone saldra para
Su nuevo show como cantante, todos
enloquecen y ella surge de una flor
grande luciendo hermosa.

-PERSEFONE: Ahora presentaré mi
nueva cancidon “ya no soy una
prisionera”

Lotofago: 5 P. S.
Equipo: Flor de loto.
Lotéfago: 5 P.S
Equipo: Flor de Loto.

Cachorro infernal: 5 P.S. Inmune a
los ataques de fuego.

Perséfone: 18 P.S. Inmune a los
ataques naturales. -1 en persuasion
enemiga.

La diosa de la primavera debe ser
devuelta al inframundo para que las
estaciones sigan su curso.

Ruta 3: Gimnasio de Heracles

Jacob sale del campamento dejando
huellas que guiaran a los campistas
que quieran seguirle por el bosque
hasta el Lago Ontario. Todo se torna

mas oscuro, parece que se forma
una tormenta justo en ese espacio,
donde varios lagos estan en la
cercania, se oye un canto, los
jugadores deben tratar de evitarlo
(Dificultad 10), es una sirena colérica
en llanto. Las huellas de Jacob
siguen de largo atravesando los
lagos

Sirena Royha, 8 Puntos de Salud. +1
en atague en el agua. Control del
agua. Equipo: 20 Dracmas.

Royha tiene una pequefia mision,
rescatar a su hermana que la ha
perdido rio abajo por el Ohio. La
hermanita de Royha esta siendo
molestada por dos tritones, en el
cauce del rio Missipi.

Triton 1: 8 P.S, +1 ataque en el agua.
Control del agua. Equipo: Tridente

Triton 2: 7 P.S, +1 ataque en el agua.
Control del agua. Equipo: Tridente

Si los héroes rescatan a la hermanita
de Royha podran subir un nivel. Se
ve a Jacob corriendo hacia el norte,
donde llega a Wisconsin, al Gimnasio
de Heracles.

Tras la niebla el GYM Hércules es
azul celeste, con vigas altas, en su
interior apesta a sudor y hay muchas
magquinas con exagerados pesos
donde entrenan divinidades
masculinas y femeninas en mallas
deportivas. Iris se pasea por la
entrada y corre a avisarle a alguien la
llegada de los campistas. Anfitrite es
informada por Iris de la llegada de los
semidioses y hace flotar de la piscina
dos hipocampos para defenderse.



-ANFITRITE: Ningun pequefio
semidiés podra interrumpir mi nueva
y deportiva vida.

Hipocampo 1: 5P.S. Equipo: Escama
de hipocampo.

Hipocampo 2: 6P.S. Equipo: Escama
de hipocampo.

Anfitrite: 16 P.S, +1 Ataque en el
agua.

Un Hércules molesto los espera
apenas terminan el conflicto con
Anfitrite para espantarlos de su
gimnasio por molestar a su clientela,
con su famoso bate de béisbol.

Ruta 4: el jardin de las hespérides

A la salida del campamento se
encuentran tres satiros, ellos limpian
sus patas y entre canciones se les
escucha sobre un pequefio jardin,
entre algunas palabras se les
entiende: Hera, el dragon, las
hespérides. Cuando los ven se
levanta de su asiento y callan a las
demas, salen a escaparse pero a una
se le cae un papel “Hera esta ahi,
vengan a ser la compafiia de la diosa
donde las manzanas doradas son la
comida del dia. San Francisco”.
Cuando salen se encuentran con un
inicio tranquilo, de pronto encuentran
ramas dafiadas, arboles arrancados
de raiz y en el suelo una ninfa del
bosque llorando desconsolada, el
clima esta frio.

Dricantis, ninfa del bosque, 5 puntos
de salud. +1 en ataque de defensa,
poder crecimiento de maleza. 5
dracmas y un frasco con dos de
ambrosia.

Dos ninfas estan acorraladas por
gigantes lestrigones. Las dos ninfas
tienen 6 puntos de salud. +1 en
ataque de defensa, poder crecimiento
de maleza.

Lestrigones 1: 10 puntos de salud. +1
de fuerza y +1 de resistencia a
ataques cuerpo a cuerpo.

Lestrigones 2: 8 puntos de salud. +1
de fuerza y +1 de destreza.

Lestrigones 3: 7 puntos de salud. +1
de fuerza y +1 de destreza.

Si logran eliminar los gigantes
lestrigones suben de nivel. Las ninfas
confrman que sus hermanas
posiblemente tienen a la diosa Hera.
Cuando llegan al jardin de las
Hespérides se encuentran con
Ladén, dragébn guardian de las
manzanas. Hera envia a su dragon a
defender.

Hera: ya no soportaré ser la
segundona de Zeus, que se vaya al
inframundo con ustedes.

Ladon 13 puntos de vida. Escupe
fuego y + 1 de resistencia.

Hera. 18 puntos de salud. +1
en persuasion. Lanza semillas de
granada, de estas crecen los arboles
y salen pequefios grillos y su mordida
logra desesperar por un turno las
habilidades de su oponentes.

Ruta alternativa: Inframundo

Despiertan en la puerta del
inframundo, Caronte se acerca y pide
dos dracmas para llevarlos o se



veran atrapados en el rio Aqueronte
donde las penas y el dolor no los
abandonara. No pueden morir pero si
regresan a la entrada frente a
Cancerbero dejandoles en sus
respectivas lugares pierden fuerza o
resistencia a tus nuevos puntos de
habilidades se les restara 1.

Caronte afirma que estan bajando
muchos al inframundo pero que
ninguno sabe que las claves para
salir estan en “él que solo ve a
“‘nadie”, quien lleva a cuestas la
piedras y solo en el escudo de un
héroe jamas olvidado”. Siendo un
acertijo para encontrar una llave que
los permitira escapar.

Para ser juzgados se encuentran
Radamantis, quien envia a los
campos eliseos dentro de las islas
bienaventuradas; Minos, castiga y los
envia al tartaro, su tortura es subir y
bajar por sobre el fuego y sentir el
ahogo del aire; y Eaco, a los
asfodelos, no hay nada que hacer.
Deben recuperar pequefios amuletos
que permiten tomar la barca de
Caronte y escapar.

1. La primera la tiene Sisifo en el
bolsillo de su pantalén.

Sisifo, 8 puntos de salud. Fuerza
descomunal, +2 de fuerza.

Gigante hiperborea, 12 puntos de
salud. Puede congelar. Su sangre es
azul y cuida de sus prisioneros.

2. En el escudo de Aquiles.

Aquiles: 10 puntos de salud. +1 de
fuerzay +1 de destreza

Priamo. 8 puntos de salud. +1 de
fuerza

Escorpion del abismo. 10 puntos de
salud. Su veneno inmoviliza por dos
turnos a su oponente

3. Polifemo lo esconde en las piedras
y sus objetos de valor que se
encuentran en su bolsa.

Polifemo 8 puntos de salud. + 1 de
fuerza.

Arpia 1: 8 puntos de salud.
Arpia 2: 8 puntos de salud.

Si ya no hay piezas para mover el
barco de Caronte, un viejito les habla
sobre las perlas de Perséfone y que
existen algunas en el palacio de
Hades. Deben enfrentarse a cuatro
perros del infierno.

Los perros tiene 10 puntos de vida.
+1 de velocidad. Si te entierra un
colmillo la pelea tendrdas + 1 en
batalla.

Nota: mientras pasa el tiempo el
inframundo  empieza a  tener
bombardeos y los jugadores deben
esquivar explosiones y algunos
monstruos que escapan. Cada
monstruo tiene 7 puntos de salud.

Al terminar la aventura ellos se
dirigen al campamento mestizo,
logrando salvar o no al mundo.



Anexo C

Composicién escrita de la experiencia por parte de los jugadores de rol.

Carta # 1 de Cajico.

Jugador: pAndrés Ocampo.

Hola Quirdn,

Te informo que nuestro viaje a transcurrido sin mayor contratiempo. Logramos
conseguir dracmas gracias a que rescatamos a una sirena llamada Roya de las
manos de unos tritones enloquecidos; lastimosamente no todo fue bueno,

perdimos a Sara (La arpia).

En este momento hemos llegado al gimnasio de Heracles, te informaremos qué
encontramos en este lugar. Si logras hablar con Anabeth por favor dale este

mensaje:

“Espero que estén todos bien. Llegamos al gimnasio de Heracles, creemos que la
diosa Anfitrite esta aqui.
Que el fuego de Hestia te acompanie”

Cajico.

Carta # 2 de Cajico.

Jugador: Andrés Ocampo.

Hola madre



Dado el gran caos que ha ocasionado la desaparicidon de las diosas Quirén nos ha
encomendado la tarea de ayudar a Percy en su busqueda. Los dones que hemos
heredado nos han sido de gran ayuda en nuestra travesia, muchas gracias por el
entendimiento de estas grandes habilidades. Llegamos al gimnasio de Heracles
donde habian muchos dioses muy guapos, casi que medo ahi, pero logramos
encontrar a Anfitrite en este lugar; luego de encontrarla y por “accidente” matar a
sus caballos, logramos hacer que entre en razén y vuelva a su puesto al lado de
Poseidon en el océano; en otras palabras, luego de discutir en vano con ella la
hija de Deméter creo un somnifero que la durmio, creando el tiempo suficiente
para que llamaramos al dios de los océanos, hablaran y pudieran arreglar las

cosas.

Nuestros compafieros encontraron a Persefone en el casino de los lot6fagos.
Segun lo que contaron tuvieron que hacer uso de sus trucos mas sucios, y
sexuales, para lograr llegar hasta ella y “convencerla” de que “vaya” al inframundo
y hable con Hades; lo bueno es que el dios del inframundo logro contentarla y que

las estaciones volvieran a su estado normal.

Afortunadamente logramos sobrevivir a los caprichos y la furia de las diosas, pero
teniamos todavia que encontrar a Hera. Al comienzo de nuestra travesia logré
comunicarme con mi hermana Annabett para saber dénde estaba, por cosas del
destino no segui su pista, pero al final llegamos al lugar. El jardin de las

hespérides.

Todo estaba en caos, las ninfas gritaban y corrian de un lado a otro, amenazadas
por terribles y mortales criaturas. Afortunadamente fuimos capaces de rescatarlas
y salir ilesos, o bueno, casi. El mayor problema fue cuando nos encontramos con
el dragon protector del jardin, sus cabezas eran imparables, y casi imposibles de
detener. La astucia de los hijos de Hipnos fue lo Unico que ayudo a detener al
guardian y que no murieran nuestros compafieros. Luego de recuperarnos un
poco, seguimos el camino que nos guiaria hasta el lugar donde se encontraba

Hera. Al estar frente a ella el odio y la amargura de estar a la sombra de Zeus la



habian consumido, esto en conjunto con los insultos de la hija de Niké y la
presencia de muchos hombres en el lugar hicieron que no escuchara nuestras
palabras y empezara a atacarnos y maldecirnos. Lo bueno fue que el hijo de Zeus
y la hija de Hipnos lograron comunicarse con el padre del primero que hablo con

la enfurecida diosa y apaciguo su ira para volver juntos al Olimpo.

Al final de la travesia terminamos con mucha experiencia de nuestros problemas,
nuevas habilidades desarrolladas, y en mi caso, con el inicio de un amor que

espero crezca hasta ser algo hermoso.

Si recibes esta carta por favor hazme saber que tengo tu aprobacién mediante el

éxito en mis estudios, principalmente Artropodos.

Caijico.

Carta # 1 de Cassandra.
Jugador: Estefania Jiménez

Escribe aqui la fecha del dia en que recibas esto

Querido Jack

Hace semanas que no hablamos, me gustaria haber estado mejor contigo antes
de partir del campamento, porque si, como lo has podido constatar, ya no estoy
alli. Dias después de nuestra discusion fui convocada para participar en una
extrafia mision, para serte sincera no recuerdo qué quieren exactamente de mi,
pero en ese momento queria huir sin dejar de entrenar y participar, sin dudas, fue

era mejor solucion.



Estoy viajando con otros semidioses y algunos dioses que se han unido en el
camino, todos son personas agradables, unas un poco mas inteligentes, otras
mas atléticas, ya sabes lo normal. ¢Recuerdas todas las veces en las que me
discutias por entrenar mas de lo debido? Pues ha valido completamente la pena
puesto que he peleado contra Arpias y toros locos, y en ambos casos he salido
victoriosa (soy la mejor, lo sé). Debo confesar que también he aprendido a confiar
un poquito mas en las personas y que como dices es un gran apoyo cuando estas

en batalla (un punto para ti).

En fin, solo te escribia para decirte que estoy bastante bien, que me encuentro en
una busqueda de la que espero salir victoriosa, o lo menos lesionada posible, que
te quiero y extrafio mas de lo que alguna vez imaginé o me gustaria aceptar v,

gue sino regreso ya sabes lo que debes hacer.

Tu eterno amor

Cass.

Carta # 2 de Cassandra.
Jugador: Estefania Jiménez

Querido Jack

Te escribo esta rapida misiva desde la habitacibn méas recondita del
campamento, si, ya estoy aqui, pero desde que Hera me maldijo mis dias no son
los mismos, mi cabello se cae todo el tiempo y jjAAAJIHH!! Todos los hombres
guieren acostarse conmigo y no exactamente para dormir, es jjHORRIBLE,
HORRIBLEEE!

Juro que cuando logre deshacerme de esto te explicaré con lujo de detalles como

termind la mision, por el momento te diré que todos los semidioses que nos



embarcamos en ella logramos salir victoriosos, creo que salvamos la estabilidad
del olimpo, pero los Dioses nunca aceptaran eso. En fin, lo importante ahora es

gue me ayudes a quitarme este horrible tormento.

Necesito que el dia de mafiana, 27 de diciembre, pasadas las cinco de la tarde,
me ayudes a reunir a todos los descendientes de Atenea en su cabafia, también,
gue me consigas los articulos que sepas que apasionan a la diosa (manjares,
armas, trajes) y por ultimo, que lleves el vestido blanco que dejé en tu cabafia la
Ultima vez que pasé alli. Del resto me encargaré yo. Realmente espero que

funcione, pues no sé cdmo podria seguir viviendo de esta manera.

PD: Perddn por pedirte un favor de esta magnitud con tan solo dias de lo que
pasé entre nosotros, pero si asi lo deseas, una vez vuelva a ser yo te dejaré en

paz (Aunque te amo lo suficiente para no querer hacerlo nunca mas)
Con amor y mucha, mucha desesperacion

Cass

Carta # 1 de Eclair.

Jugador: Ana Milena Palacios

18 de diciembre de 2017, algun lugar de Estados Unidos

Para Hypnos

Padre, ¢ Puedo llamarte padre?, nunca te he escrito demasiado, lo cual no es una
sorpresa ya que tampoco has respondido. Sin embargo, aqui sigo enviandote
periodicamente reportes de lo que pasa en el campamento, es extrafio ¢Sabes?
Aungue nunca me respondes tengo esta sensacion de que lees lo que te envid,

no sé si te importe y no lo necesito. Es bueno saber que puedo poner todas esas



cosas extrafias que ocurren a mi alrededor sin parecer una loca y a mama le daria
un infarto si supiera las veces al dia que mi vida se ve amenazada... lo sospecha,

pero no lo tiene que saber, es mejor asi.

Ya sabras que las Diosas se han salido de control y han dejado el trono, asi que
esas cosas no tengo que contértelas, lo que no sé es si seas consciente de lo que
eso signific0 para el campamento mestizo pues perdimos todas nuestras
defensas y fuimos atacados por las arpias. Incluso, vimos a Dionisio borracho
iBorracho! Como si de repente todo lo que consume no se convirtiera en agua. El
ataque por suerte no dejo muertos ni heridos de gravedad porgue supimos actuar
a tiempo, rescatamos a nuestra vidente Rachel y la entregamos a salvo en las

manos de Quirdn que nos felicitd por la hazafa.

Ahora estoy en mi primera partida de caza, Quirbn nos encargd encontrar y
devolver a las Diosas a sus tronos, y nuestra vidente me mostré imagenes muy
enfaticas de un loto, asi que voy de camino a las vegas para buscarlas en el
casino. Si pudieses enviarme una sefal de cual es el camino a seguir...
entenderas que mantener a salvo a Hannibal es muy complejo, no fue tan
favorecido en el departamento de la inteligencia y si contamos su imprudencia...
ayer incluso de monté al lomo de uno de los toros de fuego de Helios. No salié tan

bien jPero vivel.

De momento estamos a bordo de la carroza de Helios, que prometio llevarnos a
las vegas como agradecimiento por salvarlo y devolverle a sus toros, nuestra
partida de caza cuenta con muchos semidioses de distintos padres y estamos
preparados para todo. Vamos a devolver a las Diosas al Olimpo cueste lo que

cueste.
Se despide tu hija,

Eclair Dupond.

Carta # 2 de Eclair.



Jugador: Ana Milena Palacios

30 de diciembre de 2017, algun lugar de Estados Unidos, cerca al campamento

mestizo, creo.

Para Quirdn

Sefior, lamento mucho la demora en reportar mi deber, las Ultimas semanas han
sido dificiles y parece solo aumentar a cada instante, nuestro grupo de
Semidioses es demasiado grande y atraemos la atencidbn de monstruos con
demasiada facilidad... como si la misiébn que acabamos de cumplir no hubiese
sido suficientemente dificil... en fin, lo que quiero decir es que si, estamos en
constante huida, pero a punto de llegar al campamento mestizo, y si, cumplimos
la mision.

Dejamos el campamento siguiendo pistas, y divididos en dos grupos, uno partio
camino al gimnasio de Heracles y nosotros de camino al casino Loto, donde
esperabamos encontrar a las Diosas gracias a la pista que nos dio la profetiza en

Su mision, por cierto ¢ Ya recupero el habla?.

Logramos convencer a Argos de transportarnos, sin embargo en nuestra parada
de descanso nos topamos con un incidente, un Dios, Helios, cayendo de su
carroza después de curar al Dios este nos encomendo buscar a sus toros de
fuego, sin los cuales seria incapaz de traer el amanecer, sin embargo este se
enfurecié al descubrir que nuestros compafieros del campamento (quienes no
sabian nada) habian luchado contra uno de ellos y le habia herido, el Dios nos
mando a capturar a sus mascotas como pago para no eliminar a los Semidioses
que habian herido uno de ellos. ¢Historia corta? Los capturamos y como
recompensa Helios no solo no nos vaporizo, sino que nos llevo a la terraza del

casino loto.



En el Casino encontramos el cuarto de la Diosa Perséfone y conseguimos que
una de sus ninfas nos revelara que esa misma noche se presentaria en un show
especial en el salén principal asi que fuimos a buscarla alla, por desgracia no
habiamos entendido el mensaje incompleto que Percy nos habia dado y
terminamos la mayoria comiendo los lotos del casino, ya que Hypos es nuestro
padre conseguimos sobreponernos a ello, Hannibal solicitando mayor poder y yo
con una vision para recuperar una cadenas para cambiar recuerdos. Mientras yo
iba a recuperarlas en un almacén mi hermano y los demas de la partida
intentaban convencer a la diosa de volver al trono y bajar al inframundo para que
el invierno al fin pudiese llegar. Con mucha pena debo reconocer que lo arruine al
entrar porque la diosa apenas vio mis cadenas lo interpret6 como una trampa y

huyo.

Gracias al poder que mi padre le habia dado a Hannibal sobre el casino
conseguimos que varios trabajadores atraparan a la Diosa, mientras intentdbamos
atraparla con las cadenas y el hijo de Hades intentaba abrir una abertura hacia el
inframundo, al final se logré y una vez abajo lo logramos, ahora Perséfone no solo
volvié al inframundo, sino que lo hace felizmente, no ama a nadie mas que su
esposo. Una vez reunidos y en el palacio de Hades este nos permiti6 marchar y
en la superficie Helios nos trasladé a donde Hades nos habia dicho que podia

estar la Diosa Hera, El jardin de las hespérides.

Ala nos encontramos con una Ninfa llorando, habian sido atacadas y sus
hermanas estaban a punto de ser asesinadas por... monstruos... nos pusimos en
accion y en medio de la pelea fuimos alcanzados por la otra partida de caza, la
que habia ido hacia el Gimnasio. Ganamos y nos enteramos que ellos igualmente
habian conseguido devolver a la Diosa Anfitrite a su hogar. Partimos con premura
hacia el interior del Jardin y alli nos encontramos a Percy, Annabeth, y otro
semidios muy heridos luchando contra un dragén de varias cabezas. Tras curar a
Percy, Annabeth cay0 inconsciente y el otro semidiés huyé de la escena

esquivando el drag6n, asi que varios nos quedamos a luchar y otros se



adelantaron a seguirlo. La batalla fue dificil, teniamos que sacar de lucha cada
cabeza sin cortar ninguna, lo logramos infundiendo suefio, coma, cortando con
luz, pero la batalla se extendia mucho, logré terminarla infundiendo pesadillas en

una de ellas y poniéndolas en contra.

Con el dragon distraido logramos continuar donde encontramos al grupo, el
semidios y a la Diosa Hera, muy furiosa. A partir de alli la mision fue convencerla
de volver mientras nos atacaba, Cassandra fue maldecida por insultarla, pero los
demas nos encontramos bien. Logramos enviarle un mensaje Iris a Zeus con la
informacion para convencerla de volver y su hijo lo llamo al Jardin de las
hespérides con un rayo. Con eso, fuimos dejados solos y emprendimos camino al
campamento. Como le dije, no ha sido facil, pero ni siquiera cerca ha sido lo dificil
que fue recuperar a las Diosas. Esperamos estar de regreso al campamento en
Dos dias para proceder a descansar.

Se despide con esperanza de verlo pronto. Eclair Dupond.

Carta # 1 de Hannibal.

Jugador: Sebastian Velasco

Diciembre 2017

Para: Maméa

De: Yo

Querida madre, ya te imaginaras lo mucho que disfruto del campamento en el que
me encuentro, he conocido a amigos a los cuales puedo llamar hermanos porque
técnicamente son como hermanos, uno de ellos se llama Eclair; puede que no
entiendas esto mientras lo escribo pero son casi hermanos mios jajaja, bueno... el
punto es que te mando esta carta para decirte que me encuentro muy bien y feliz
en el campamento. Nos han designado la tarea que es encontrar a unas mujeres

muy importantes para todo el mundo (algo asi como famosas) y traerlas de



regreso, 0 al menos eso es lo que pienso porgue realmente no tengo entendido
qué debemos hacer una vez que las encontremos, de seguro habra una fiesta
loca o algo asi... de todas formas yo solo continio haciendo mi tarea con mis

amigos y mis hermanos, divirtiéndome en el camino.

El otro dia estuve a punto de morir, me pelee en el restaurante con una. mujer
muy peligrosa que gritaba demasiado, que parecia que volaba y era muy fea, yo
sin dudarlo me abalancé hacia ella pero nos metimos en una pelea muy pesada,
de milagro logré salir vivo de esa pelea aunque la mujer murid, o al menos eso
creo, aunque no te preocupes, luego desaparecio, asi que legalmente no maté a
nadie. También estuve a punto de morir mientras me enfrentaba a un toro que
estaba en llamas, el toro no parecia que le causara dafio pero a mi si, me quemé
algo y mis ropas que parecian una armadura se encendieron, pero me las quité y

no paso nada.

Ahora viajamos con un desconocido que nos ofrecio llevarnos en su carro hasta
Las Vegas, sé que suena loco pero el tipo parece de confianza y era el duefio de
uno de los toros con los que estaba peleando y resulté ser otra persona

importante.

Espero tl también la estés pasando bien, te escribia esta carta para hacerte

saber que yo estoy muy feliz y divirtiendome de lo lindo, te quiero y te extrafo.

Att: Hannibal, tu hijo.

PD: Si ves que el climay otras cosas no estan normales, no te preocupes, ya

estamos trabajando en ello.



Carta # 2 de Hannibal.
Jugador: Sebastian Velasco
Diciembre 2017

Para: Quirén

De: Yo

iQuirén, lo he conseguido!... perdén, lo hemos conseguido... Logramos conseguir
que las diosas volvieran a sus respectivos lugares. No hay quien nos detenga
definitivamente, somos imparables y superamos al famoso Percy Jackson que no
consiguié lo que nosotros hicimos. Para continuar es necesario decir que casi
muero, como en el campamento, estuve a punto de fallecer en varias ocasiones,

pero sin mi instinto los demas no habrian conseguido avanzar.

Desde la salida del campamento donde enfrentamos a las arpias, salimos con
Argos que nos llevé en su camioneta, viajamos hasta un lago en el que fuimos
atacados por un toro, uno volador, uno que escupia fuego y era de fuego
literalmente. Luego nos enteramos que este toro le pertenecia a Helios y que sus
otros toros no le hacian caso por culpa de las diosas fugitivas. Entonces corrimos
a capturar a los otros toros, utilicé una nueva habilidad adquirida, pero sin querer
golpee a un compafiero con ella, luego de eso enfrenté a uno de los toros con mis
manos, lo monté y pelee con él valientemente, pero perdi mi cota de malla en el

proceso.

Luego viajamos con Helios (me recordaron mis compafieros codmo se llamaban)
gue nos ofrecio llevarnos hasta Las Vegas, al casino de los lotofagos donde
tuvimos que enfrentarnos a los lotos, lo bueno es que mi padre Hipnos nos ayudo,
porque las galletas de loto eran favorecidas por él, por eso todo el casino era
manejado por siervos de Hipnos. Logramos localizar a Perséfone que, se resistio
a la captura y tuvimos que enfrentarla de la forma dificil, pero la mejor. La

transportamos al inframundo, y logramos conseguir que ella amara ese infierno; la

10



llevamos ante Hades que sélo nos agradecio, nos dijo donde se encontraba Hera

y nos echo del inframundo.

Esperamos hasta la mafiana para que Helios nos volviera a transportar a San
Francisco, al jardin de las Hespérides, donde nos enfrentamos con unos gigantes
que atormentaban a las ninfas, luego entramos a una cueva y peleamos contra un
dragdon de 10 cabezas, ahi vimos al otro grupo de guerreros y al despreciable
Jacob, que pens6 huir apenas tuvo la oportunidad. Combatimos y logramos
asesinarlo, luego fuimos todos a convencer a Hera que debia volver al Olimpo,
llamamos a Zeus y después de ello se reconciliaron, todo terminé asi. La mision
fue completada de esta perfecta manera, sin fallos, no murié nadie, exceptuando

a unas arpias, todo quedé perfecto.

Att: Hannibal, tu estudiante.

Carta# 1 de Jean.

Jugador: Daniel Soto

De la odisea en el campamento

Durante ese dia, fuimos llamados por Quirdn, el cual nos coment6 que las diosas
Hera, Anfitrite y Perséfone habian abandonado sus tronos. De Percy no se sabia
su paradero y Annabeth habia salido en la busqueda de las diosas. Quir6bn nos

dio la opcion de quedarnos en el campamento o salir en su busqueda.

El impulso de ayudar a los demas cuando estan peligro o me necesitan, me llevd
a aceptar la misién, por lo cual, junto con otros semidioses que aceptaron la

mision, procedimos a buscar recursos para iniciar una partida de caza.
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Inicialmente nos repartimos los recursos que habia en el so6tano de la casa de
Quirén, yo obtuve una porcion de ambrosia. Posteriormente me dirigi hacia la
armeria y a la forja, donde hallé armas que nos podrian ser Utiles para las batallas

por venir.

Cuando me estaba devolviendo al campamento me di cuenta que algunos
semidioses estaban enfrentandose a una bandada de arpias, por lo cual fui en su

ayuda. Alli logre eliminar a una de las arpias.

Carta # 2 de Jean.

Jugador: Juan Pablo Rivera

Madre,

Primero queria saber cémo estas, hubo muchas cosas que pasaron en el
campamento pero logramos solucionar todo gracias a mi; cuando llegaba al
campamento vi dos grupos que decidieron ir en busca de las diosas perdidas
Anfitrite, Perséfone y Hera, por las cuales el planeta presento tantos desastres,
espero que no te hallan afectado, cuando me comentaron para donde se dirigian,
decidi ir con el grupo hacia el gimnasio de Heracles, iba acompafado de un hijo
de Apolo, y de , en el camino nos atacaron varias bestias,
pero no representaron mayor reto para mi, gracias a mi fuerza logramos rescatar
la hermana de una sirena, la habian raptado 2 tritones, los derrote facilmente con
la ayuda de mis compaferos y la regresamos a su hermana, luego retomamos el
camino hacia el gimnasio, llegamos rapido gracias a un caballo que atrape y una
carreta que encontraron los demas, en la entrada del gimnasio escuchamos
ruidos extrafios y decidimos entrar rapido para q no nos atraparan, claro g yo fui
mas rapido g mis compafieros y entre al gimnasio sin ser detectado pero mis
comparfieros se dejaron acorralar por un hipocampo que rondaba a las afueras,
decidi entrar solo e ir buscando informacion mientras ellos terminaban con la

bestia, ya adentro unas “ninfas” me dejaron seguirlas a la habitacion donde se
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encontraba una diosa bafidndose, debi6é asustarse con mi presencia, porque al
verme entrar mando a sus guardas para atacarme, pero fui mas rapido que ellos y
los evadi con rapidez, afuera de esa sala hable con un fauno y me menciono que
Anfitrite se encontraba en las piscinas del gimnasio, en ese momento me encontré

con mis comparfieros, un minuto mas y tendria q ir a salvarlos de la bestia.

Cuando llegamos la piscina vimos a la diosa en su forma humana protegida por
dos hipocampos, rapidamente creamos unas semillas somniferas para lograr
detenerla lo suficiente y llevarla con Poseiddén, pero nuestro compafiero fue a
hablar con ella se le ocurri6 la maravillosa idea de atacar a sus hipocampos,
después de eso todo se torné tenso y fue mas dificil comunicarnos con Anfitrite,
aun mas porque ella no queria regresar al mar, cuando vi la oportunidad me
abalance sobre ella para detenerla pero el torpe hijo de apolo y su “punteria
perfecta” me durmié con unas flechas que tenian polvos somniferos, después de
eso solo me acuerdo de verla correr fuera de habitacion mientras caia dormido, lo
mas raro de todo fue ver al otro grupo de semidioses caer al inframundo con
Perséfone, después de un rato cuando recupere la conciencia, me entere que la
diosa Anfitrite habia regresado al mar, gracias a que Poseidén se disculp6 con
ella y en el instante en el que el mar y sus criaturas se calmaron, el clima también

se normalizo.

Después de esto fuimos al jardin de las hespérides, donde deberia estar la ultima
diosa perdida y donde estaban peleando Percy y Anabel, al llegar encontramos al
otro grupo peleando con unas bestias enormes, en ese momento NOS unimos a
ellos para ayudarlos a recatar unas ninfas, necesitaban mi ayuda para poder
rescatarlas y la de mis compaferos, por supuesto que al llegar yo pudimos

detenerlos.

Un poco mas adentro en el encontramos a Percy, Anabel y un hijo de hades
luchando contra una especia de dragon con varias cabezas, con mi ayuda Percy
pudo recuperar toda su energia, no pude hacer lo mimo por Anabel los demas
ayudaron un poco contra esta bestia y pudimos detenerla con éxito.
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De camino a lo méas profundo del bosque decidieron que solo los hijos de diosas
podrian seguir adelante, y ti sabes como soy, nadie me dice que hacer, aun mas

cuando hemos tenido que pasar por tantos problemas para llegar tan lejos.

Cuando llegamos a lo mas profundo estaba Hera, tu sabes que ella me odia y por
eso trate de no llamar tanto la atencion, sabia que, aungue no me gustara
admitirlo, solo habia alguien capaz de arreglar las cosas de la mejor manera
posible sin tener g recurrir a una batalla innecesaria, mis comparieros trataban de
hablar con ella, pero no consiguieron nada, solo una bocona logro conseguir una
maldicion y bien merecido, no sé en q estaria pensando ella, una compafiera
pudo enviarle un mensaje a Zeus de lo que tenia q hacer para calmar a Hera y
terminar de una vez por todas con este desastre, pero se le olvido decirle lo mas
importante a Zeus y fue nuestra ubicacion, entonces utilice uno de mis rayos para
poder hacerle una sefal a Zeus y esperar que la viera, afortunadamente no tardé
mucho en llegar después de que lance el rayo, porque Hera se dio cuenta que era

un hijo de Zeus y ella no es muy carifiosa con nosotros.

Ya cuando Zeus hablo con ella logro calmarla, hacerla regresar al olimpo, ya por
fin todo se calmé y regreso a la normalidad, no sé cémo habrian podido
solucionar todo sin mi, espero que esta carta te tranquilice un poco respecto a
todos lo sucedido con las personas y con el clima, no te preocupes por mi, no hay

bestia a la cual no pues derrotar.

Jean lui

Carta # 1 de Kate.

Jugador: Lylian Collazos

Querido padre
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Esta vez no te escribo desde el campamento mestizo, puesto que me ofreci de
voluntaria para una mision un tanto “delicada”. Veras debido a que las Diosas
Anfitrite, Perséfone y Hera han abandonado el trono al lado de sus esposos el
equilibrio del mundo ha colapsado de una manera un tanto... ¢loca?, sé que eres
muy observador y ya habrds sospechado que algo raro pasaba al notar los
cambios abruptos del clima y demas sucesos extrafios que han ocurrido

ultimamente.

No te preocupes por mi, estoy bien y aunque hemos tenido inconvenientes todo
ha salido bien hasta el momento, nadie dijo que seria facil y por supuesto
nosotros sabemos perfectamente a que nos enfrentariamos si dejabamos el
campamento, el cual, ahora mismo con todo el descontrol por el abandono de las
Diosas no es que sea muy seguro que digamos. Ahora estamos siguiendo unas
pistas para ver si logramos dar con el paradero de las Diosas, no te puedo dar
una ubicacién exacta porque nos estariamos exponiendo demasiado a que nos
encuentren las criaturas de las que por muchos afios estuvimos huyendo, sin que

yo lo supiera por supuesto.

Por el momento no hemos encontrado ninguna pista sobre el paradero de las
Diosas pero si hos encontramos con sirenas Y tritones en lagos y rios!! Es agua
dulce por los Dioses! Se supone que son criaturas que dominan en el mar... Con
esto ya sospecharas que tan tragico fue el desequilibrio causado. Como
recomendacion no te acerques a ninguna fuente de agua porgque nadie sabe que

podria salir de alli...

Solo queria escribirte para informarte que me encuentro en perfecto estado y no
pienses que ya mori 0 me paso algo grave. Ademas deseaba advertirte para que

tomes precauciones y no salgas mucho de casa.
Tu hija que te quiere. K. A.

PSDT: En serio cuidate y no te preocupes por mi.
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Carta # 2 de Kate.

Jugador: Lylian Collazos

Quirén

Por el momento no hemos encontrado ninguna pista sobre el paradero de las
Diosas pero si nos encontramos con sirenas y tritones en nada mas y nada
menos que lagos y rios!! En agua dulce por los Dioses! La mision va lenta pero
segura tenemos que andar con cuidado porgue no sabemos que podria atacarnos

con lo descontrolado que esta el mundo, leccion aprendida después de nuestro

altimo encuentro con las queridisimas pero nada bienvenidas criaturas del mar.

El atraso también se debe a que tuvimos que desviarnos un poco y ayudar a una
pequefia sirena que tenian secuestrada unos tritones pues su hermana loca nos
atacé en el lago Ontario y la mejor solucion en ese momento fue llegar a un
acuerdo para no gastar energia o que matara alguno de nosotros en su defecto.
Sabes que ELLAS son un problema con su canto y en el grupo la Gnica mujer soy
yo. Por desgracia en la pelea con los tritones perdimos a... Silvy? Lila? Rouse?

Agh como se llamara la Arpia que iba con nosotros.

No me extenderé mucho, solo te aviso que estamos bien y cerca a nuestro
destino. Cualquier noticia nueva te estaremos avisando por el medio mas

conveniente.
Hasta la proxima. K. A.

PSDT: Ya recordé el nombre, pobre Sara, fue de bastante ayuda...

Carta # 1 de Marco.
Jugador: Steven Collazos
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Saludos Quirdn

Esta carta es escrita por Marco, hijo de Apolo, te hacemos saber que nuestro viaje
se ha complicado un poco gracias a nuestro cruce con diferentes bestias
mitologicas.

Mientras nos dirigiamos al gimnasio de Heracles nos topamos con una sirena que
se encontraba muy histérica, la cual por medio de sus cantos nos sedujo a todos
los hombres; gracias a las habilidades de Kate pudimos calmarla un poco. Esta
nos comentd que dos tritones se habian llevado a su hermana menor, y al ver
todas nuestras capacidades nos propuso que la ayudaramos y a cambio nos daria
una recompensa; accedimos a su propuesta y nos dirigimos al rio Misisipi ya que
Sara (La arpia) los habia visto en esa posicion.

Al llegar uno de los tritones asesino a Sara, después de esto yo maldije a uno de
ellos para que nos ayudara; después de una larga pelea, logramos asesinar al
otro. Rescatamos a la hermana de la sirena y el otro triton se fue. Regresamos al
lago Ontario donde se hallaba la sirena y le entregamos a su hermana, después
de eso ella nos dio lo prometido, 10 dragmas, ahora estamos en camino hacia el

gimnasio esperando encontrar a una de las Diosas.

Carta # 2 de Aldair Baines.

Jugador: Paulo Vélez

12 de diciembre de 2017

Para:Hermes

Sefior padre mio se muy bien que me dijo que me desligara de la mision que me
habia encomendado Kiron, que las cosas estaban demasiado peligrosas y que
debia regresar de forma inmediata al campamento mestizo, sin embargo no me

pareci6 algo sensato, hemos compartido no sé si decir mucho, pero si puedo decir
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bastante desde que descubri quien era en realidad, hemos tenido largas
conversaciones y debes saber que tengo un alma altruista, no soy de los que
abandonan una misién por dura que parezca y menos me rendiré al primer
obstaculo, asi que decidi continuar con ella, como bien me decia mi intuicién la
pista que me habia dado el satiro ebrio en el campamento era correcta, logré
entrar al casino de los lotofagos y consegui un par de complices por algunos
dragmas, sin embargo me encontraba bastante débil de todas las desventuras
que tuve para llegar hasta aqui y ademas de todo los lotofagos lograron darme
uno de sus lotos, me encontraba en un estado entre la razén y la hipnosis, asi que
decidi hacer reaccionar mis sentidos infringiéndole dafio (lo sé, fue algo muy poco
inteligente) cogi una daga que tenia y me la enterré en la mano, cosa que me
devolvié por completo a la realidad, en ese momento una de las 3, (Persefone
para ser precisos) salié de un loto gigante en el escenario y fue la hora de iniciar
mi plan, lamentablemente mis complices no lograron con precisién lo que
necesitaba (la idea era amarrar a Persefone con un laso y huir de inmediato del
lugar), solo lograron amarrar un brazo y trate de llevarmela de ese modo pero me
gano la debilidad en la que me encontraba, asi que todos en el casino callaron
sobre mi, y es asi como termine aqui en las puertas del inframundo, esperando al
barquero y sin mayor esperanza de volver...

Solo queria pedir disculpas por no seguir tus ordenes, lo siento mucho padre,
espero puedas perdonar mi insensatez

te quiere tu hijo Aldair Baines

Carta # 1 de Aramis.
Jugador: Juan Carlos Cortés

Jueves 21 de diciembre de 2017
Florian Le sion

Padre
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Reportando mis buenas nuevas.

La vida en el campamento tiene sus altos y bajos, por bajos me refiero a los
momentos en donde todo se vuelve mondétono, ninguna misidon aparece y nos
dedicamos a entrenar, comer y dormir. Como sabes ser semidiés nunca fue una
maldicion, solo que convivir con ese estado es dificil, monstruos, dislexia,
combates, no hay lugar para la vida del campo que tanto me gusta, esa de trabajo
duro y extenuante, pero en donde las mayores preocupaciones se limitan a
alcanzar a terminar las labores y planear bien el tiempo de la siembra; por lo que
vivir en el campamento me ha disgustado siempre, no valoran mi trabajo en los

cultivos, no eso no es suficiente, siempre quieren que seas un héroe.

Papé las cosas han cambiado un poco, Percy salié en una misién, tiene que dar
con tres diosas locas a las cuales les dio por abandonar su rol divino, por suerte
ninguna es mama y no he sido objeto de cuestionamientos en ese aspecto. Ayer,
tras varios dias sin tener noticias de Percy, Quir6n nos reunié y solicitd que
partiéramos a tratar de cumplir con su misién, encontrar a las diosas, dejando
claro que el campamento no era seguro, fue la oportunidad para tratar de ser un
héroe, para dejar de ser el chico de la cosecha y demostrar mi valor. Varios
elegimos partir, por lo que tras ser autorizado por el Centauro fui a la cocina a
abastecerme de semillas, al salir di con un hijo de Atenea el cual pretendia irse
tras una pista telefénica, por un momento estuve convencido que su pista era real,

pero la oportuna apariciéon de otros semidioses nos convencio de que no era asi.

Fue cuando los problemas comenzaron, en total éramos 9 semidioses y todos nos
separamos tratando de encontrar algo de utilidad para nuestra aventura, en mi
camino al restaurante vi que algunas arpias se comportaban de manera extrafia,
tras encontrar una bolsa con 20 frijoles, Sali de camino hacia donde Rachel (el
oraculo) ya que ninguna misién puede iniciar sin su ayuda, de camino a donde
ella me encontré con Eclair una hija de Hipnos y compafiera en esta aventura, es

una chica inteligente por lo que a sugerencia suya, ella iria donde Rachel y yo me
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reuniria con los demas para anunciarles que nos encontraramos con ella en el
comedor, las extrafias arpias estaban mas revoltosas por lo que mejor di un rodeo
y me dirigi a los establos, por un momento pensé que los caballos alados nos
podrian ayudar y siendo sincero tratando de evadir cualquier enfrentamiento, no
soy muy bueno en el combate y suelo ser impulsivo, asi que entre mas lejos
mejor, espero que mis habilidades con las plantas y la cocina sean el plus que me

hagan util en esta mision.

Un revoloteo de arpias en el comedor me dejé claro que habia problemas, por lo
que al llegar a los establos, entré esperanzado en encontrar a varios pegasos,
pero para mi mala fortuna solo quedaba uno y por su color reconoci al famoso
Blackjack, le pedi ayuda dos veces y el condenado caballo no quiso colaborar,
¢por qué nunca me toca dialogar con vegetales?, dada la situacion, tomé medidas
desesperadas y me lance sobre él, la decisibn no fue tan malo, Blackjack
emprendié vuelo y descubri que mis habilidades para volar a lomos de un pegaso
no son tan malas. Zigzagueando llegamos hasta el comedor en donde una batalla
ya estaba en curso, los deméas semidioses contra una pandilla de arpias, mi
suerte se termind cuando una de ellas esquivo un latigazo que le lance y me
derribo de la montura, gracias a la intervencién de un hijo de Afrodita la situacion

no se puso peligrosa para mi, le debo una a ese semidiés.

Contra todo pronostico vencimos a esas criaturas y de nuevo Quirén nos insto a
salir en la misién, estamos a punto de abordar una camioneta conducida por
Argos, iremos a las Vegas, una de las visiones de Rachel nos mostré un loto y

creemos que los Lotofagos tienen algo que ver.

Por ahora esto es todo, espero informarte mas luego, cuidate mucho, y mantén la

cosecha siempre productiva.

Se despide tu hijo. Aramis
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Carta # 1 de Aramis.

Jugador: Juan Carlos Cortés

Viernes 22 de diciembre de 2017

Centauro Quirén

Director Campamento mestizo

Espero que estas sean buenas noticias.

La misién ha terminado, en términos generales puedo decir que todo sali6 bien,
como ya sabes cuales fueron los sucesos dentro del campamento, me limitare a
contarte lo que paso después. Evitaré ser impreciso, pero si falta algin detalle,
con los reportes de los otros semidioses creo que te podras hacer una idea
bastante detallada.

Después de reunirnos y decidir qué hacer, nos separamos en dos grupos, los
hijos de Hipnos, la hija de Nike, el hijo de Hades, el de Hebe, el de afrodita y yo
iremos al casino de los Lotofagos, la pista que nos dio Rachel es la opcién mas
sélida que tenemos. Como vimos a Argos alistando la camioneta del campamento
no dudamos en pedirle ayuda, la criatura acepto y fue asi como después de una
buena batalla nos pusimos en camino hacia Las vegas, como llevabamos un buen
tiempo sin descansar decidimos hacer un alto en el camino para recobrar fuerzas,
como el dia estaba oscureciendo antes de lo normal, recogi una buena cantidad
de ramitas y las junte para hacer una fogata, las junte, ya que mi habilidad no me
permitié prenderles fuego, el cual encendio Eclair (hija de Hipnos) y de igual forma
por sugerencia de ella los demas irian a pescar y yo me quedaria junto a la fogata
con Ezequiel (hijo de Afrodita) que se encontraba algo herido después del
combate contra las arpias.
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Estaba a la espera de pescado para poder cocinar cuando un bufido a mis
espaldas me puso en alerta, al voltear a ver me encontré con un gran toro, el cual
resoplaba fuego por su hocico, sin darme tiempo para nada fui embestido, no sé
qgué dolié mas si la embestida o la fractura de mi dignidad, no he hecho si no estar
en el suelo durante lo que duro la misién, gracias a la madre tierra Ezequiel pudo
controlar a la bestia que se calmé apenas lo enlazaron con un latigo; pero como
todo en la vida de los semidioses el problema estaba lejos de terminar, unos
minutos después el resto del grupo regresé acompafiados de un hombre rubio el
cual armo una rabieta al ver que uno de sus toros habia salido herido, por el
tartaro era mas que obvio que la vaca esa me habia lastimado mas a mi y sin
provocacion alguna, el deshonor caeria sobre ella y el rubio que tiene por duefio.
Sin contemplacion alguna el hombre nos atac6 a Ezequiel y a mi, podia encender
sus brazos en llamas, no alcanz6 a hacer mayor dafio, ya que nuestros
comparferos lo medio calmaron y se le dio ambrosia a la vaca para que se
recuperara. El rubio llameante resulto ser Helios, quien habia sido afectado por la
ausencia de las diosas y necesitaba que le ayudaran a encontrar a sus otras
vacas, bueno en realidad eran bueyes, pero les diré vacas, para calmarse exigio
que los demés fueran a traerlas, pero que Ezequiel y yo nos quedaramos
haciéndole compafiia ya que no confiaba en la seguridad de sus vacas si nosotros
ibamos, fue un rato desagradable, el hombre no nos dirigié una palabra y pues yo
le hice mala cara todo el tiempo, al final los demés regresaron y las vacas
estuvieron juntas, el rubio enojon se calmo del todo y se ofrecio a llevarnos hasta
Las vegas, en el camino descansamos y recuperamos fuerzas, al llegar a nuestro

destino decidimos aterrizar en la azotea del Casino loto.

Al llegar no habia un ejército de monstruos esperandonos, eso ya era algo muy
bueno, entramos por la azotea y sin problema alguno llegamos hasta las
habitaciones y una de ellas estaba marcada con estrella con el nombre de
Perséfone, siguiendo nuestro instinto de semidiés tratamos de entrar, pero la

puerta estaba cerrada, usando unas ganchos de ropa algunos de los comparieros
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de equipo improvisaron una ganzUa pero no funciono, solamente logramos
generar una explosion pequefia que dejo un agujero en la puerta, la cual
obviamente era magica porque ni asi se abrid, recordando nuestros modales,
decidimos tocar pero nadie nos contestd, en un ataque de originalidad tuve la
grandiosa idea de lanzar un frijol por el hueco, esperando que la naturaleza nos
ayudara, pero no fue asi, mis poderes hicieron que el frijol creciera de forma
horizontal y no vertical, luego Eclair trato de hacer algo con el rubi que le habia
dado Rachel y claro paso algo, la joya sali6 volando de sus manos y atraveso el
agujero de la puerta, en un ataque de imprudencia, de esos de los que sufrimos
pocas veces, Ezequiel saco un martillo y apenas toco la puerta otro estallido
agrando el agujero; Cassandra se arriesgd y entro seguida por Ezequiel. No sé
qué pasé alla dentro pero minutos después la puerta se abrié y Ezequiel salio
vestido con un leotardo de leopardo y una hermosa ninfa encima, la cual estaba
bastante carifiosa. Sin mayores pistas escuchamos como por los altavoces del
lugar informaban que el espectaculo de las 3:00 am iba a comenzar y que la
estrella seria Perséfone, ese era la sefial que esperdbamos y corrimos hacia alla,
al llegar al lugar del evento nos fueron ofrecidos los famosos lotos, para un
semidids sin conocimientos o habilidades afines a la agricultura, aguel manjar es
irresistible y algunos de mis compaferos lo comieron, por mi parte tuve la
grandiosa idea de usar mi habilidad para destruir la flor pero en mi caso siendo
duefio de unas habilidades un poco rebeldes, sélo logré podrirla un poco y al
comerla obtuve unos colicos bastantes molestos, pero bueno al menos no perdi el
control, cosa que le paso a los demas, Ezequiel y Cassandra entraron en un
frenesi, por lo que me dirigi hacia el escenario, necesitabamos hablar con
Perséfone y hasta ahora era lo mas cerca que estdbamos, sin mas preambulos el
show comenzoé y un loto gigante surgio del escenario, el cual al abrirse reveld a mi
hermosa medio hermana, tratamos de llamar su atencién pero fue en vano, ante
lo cual use mi poder sobre la vegetacion, logrando que su vestido fabricado con
flores se marchitara, cabe dejar en claro que eso si llamé su atencion y se puso

furiosa, deje que su nivelo de ira creciera un poco y mostrandome como el héroe
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oportuno que soy, me ofreci a arreglar el desperfecto a cambio de que nos
concediera una entrevista en su camerino, la diosa acepto y menos mal mis
habilidades funcionaron, arreglando el desastre que yo mismo comencé, por lo

que tras finalizar el show, dimos con un pase VIP al camerino de mi hermana.

Ya donde ella, en nombre de nuestra madre le solicité que regresara con Hades,
gue su ausencia estaba afectando el orden natural de las cosas, a lo que ella se
nego, excusandose que no queria seguir siendo una prisionera mas tiempo, para
mejorar el ambiente, Eclair hizo acto de apariciébn con unas cadenas y eso asusto
un poco a mi hermana, por lo cual ella los empezo6 a atacar, me salve gracias al
vinculo maternal que compartiamos. Al parecer la balanza estaba a nuestro favor
y el atague de mi hermana no tuvo la potencia necesaria por lo que intento
escapar, en ese momento Eclair y Hannibal recibieron la bendicién de su padre y
lograron control sobre el casino, por lo que un pequefio ejército de Lotofagos, nos
ayudé a detener a mi hermana; grave error, viéndose acorralada comenz6 a
cambiar a su forma divina, ante lo cual le prometi sobre la laguna Estigia de que
no queriamos obligarla, pero no me creyd, mandandome al inframundo como

castigo.

Al aparecer en aquel sitio me encontré sin dinero para cruzar y sin saber que les
pasaria a mis compafieros, por suerte tenia partes de arpia en mi inventario e
invoque a Hermes para hacer negocios, al final consegui los dos Dracmas que
costaba mi viaje en la barca de Caronte, cuando estaba por llegar al otro lado, vi
como una grieta de abria en la parte superior y mis compafieros junto a Perséfone
caian, al parecer la habilidad del hijo de Hades los habia salvado. Haciendo uso
de una paciencia abismal, espere a que el barquero me dejara en mi destino y
corri hasta donde habia visto caer a mis amigos, los encontré sujetando a la diosa
y ella por arte de magia se comportaba de manera sumisa y accedia a regresar
junto a su esposo. La escoltamos hasta su palacio, el sefior de los muertos nos
recibio con demasiada hospitalidad, nos concedié permiso para salir y nos dijo

donde se encontraba Hera, eso si deberiamos esperar al amanecer a que Helios
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pudiera llevarnos, aprovechamos para descansar, por fin me comi mi racién de
ambrosia, me supo a la ensalada de legumbres que prepara mi padre y asi
recupere mis energias. Helios llegé y por segunda vez él y sus vacas nhos

condujeron a nuestro destino.

Al llegar al jardin, lo primero que vimos fue que se encontraba destruido, olia a
madera quemada y a fruta, nos recibié una ninfa llorando y quejandose de que
Percy y Anabeth eran unos monstruos y que habian hecho enojar a la sefiora
Hera, al fondo otras dos ninfas eran acorraladas por tres Lestrigones, antes de
que las alcancemos el otro grupo de semidioses llega a escena y en una accion
conjunta nos enfrentamos a las criaturas, esta vez el numero juega a nuestro
favor. Veo como Eclair ataca a uno y me uno a ese ataque, logro darle dos fuertes
latigazos antes de que caiga vencido por un espadazo, nos enfrentamos a los
otros y al final salimos victoriosos y sin mayor dafio, proseguimos tras confirmar
gue las ninfas se encuentran bien y nos encontramos con Percy y Anabeth que
luchan contra el Ladon el dragon, les ayuda un chico de cabello plata quien
resulta ser hijo de Atenea y el misterioso campista que partié antes que nosotros,
al vernos abandona a los otros dos y sigue su camino hacia las profundidades del
jardin en busca de Hera, algunos se quedan combatiendo contra Ladon y otros

seguimos al chico.

Cuando lo alcanzamos esta rodeando a la Diosa con un lazo que resplandece, lo
ataco con el latigo y lo tumbo, Eclair se acerca y lo golpea en los genitales,
dejandolo fuera de combate; Hera se libera y nos ataca, pero mientras eso
logramos hacerla hablar y hacer que nos escuche, nos manifiesta que esta
cansada de no ser tenida en cuenta, a lo que le decimos que ya los dioses han
aprendido, que han constatado su importancia, ella sigue negandose a regresar a
su trono, nos dice que solo si el mismisimo Zeus aparece y se disculpa regresara
al trono, Zeus disculpandose creo que mejor la llevamos a la fuerza. La rabieta
sigue y Cassandra decide que decirle inmadura a Hera es una buena idea,

termina siendo maldecida y parte de su maldicién es que todo los seres de sexo
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masculino la sigan con deseos sexuales, no preguntes, no s€ qué me paso pero
Cassandra se volvio irresistible, por sugerencia de todos, esta chica pidid
disculpas y Hera las acepto, suprimiendo la maldicibn a cambio de una ofrenda
futura. Cuando todo se veia perdido los demas héroes llegaron y uno de ellos
usando los pocos Dracmas que les quedaban mandaron un mensaje a Zeus, el
Dios hizo acto de presencia y en una jugada que no me esperaba, le pidi6 perdén
a su esposa, ella muy digna hizo bastantes peticiones a cambio de su regreso y el
rey de los dioses acepto, terminando asi con nuestra misién de la mejor forma

posible
Pd: Quiero dedicarme a la agricultura, ser héroe es muy agotador.

Atentamente. Aramis Le sion

Carta # 1 de Ezequiel.

Jugador: Camilo Molina

21 de Diciembre, afio 2017

Jacob Fortest

Saludos desde las afueras del campamento mestizo

No sabes cuanto te extrafio, la vida aqui en el campamento es bastante buena,
aungque no se compara con estar en el pueblo junto con los demas chicos y
especialmente contigo, pero bueno, las cosas de ser un semidiés no perdonan a
nadie. Espero no te moleste pero, pues, tengo un pequefio club de fans de todo
tipo aqui en el campamento, no me agrada mucho ese hecho y ni se te ocurra
decir “Ay, qué puedo hacer con tanta belleza” no seas atrevido, recuerda que no

me gusta mucho llamar la atencion.
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Hablando de llamar la atencion, el grupo de divas del Olimpo se rebelaron
(Anfitrite, Hera y esta de Perséfone), se cansaron de lavar y planchar y quieren
tener protagonismo divino, vaya idiotas. Quirén nos informo6 de ese hecho y nos
advirtio de que las cosas iban a ser mas peligrosas, ademas de que Percy y su
séquito se fueron y no han recibido respuesta de ellos. Por ello nos citaron a ir en
bdsqueda de las diosas y pues, como sabes que me gusta poner las cosas en
orden y me encantan las aventuras, ya estaba de pie cuando cai en la cuenta de

gue me habia postulado para ir en una nueva busqueda.

Otros semidioses y yo nos dirigimos a la casa azul para coger suministros, entre
todas las cosas pude robarle un dracma a Dionisio porque estaba borracho y, en
el s6tano logré encantar a una hija de Nike llamada Cassandra para que me diera
dos tarros para guardar ambrosia y néctar que dificilmente nos pudimos repartir
entre varios dioses. Esta hija de Hipnos, que no recuerdo muy bien cédmo se
llama, me parecié una buena compafiia de viaje y entre las idas y venidas con la
preparacion del campamento, me alié con ella. También tengo de compafieros a
un hijo de Hebe llamado Dove, a un Hijo de Demeter, recordé que la hija de
Hipnos se llama Eclair, una hija de Nike llamada Cassandra y un hijo de Hipnos y

Hades que no recuerdo como se llaman.

¢ Te cuento algo gracioso? En mi afan de conseguir algo de utilidad fui a la
cabafia de Hefesto buscando armas y me encontré en cambio a unos nifios muy
lindos, les dije que si me podian ayudar a encontrar unas armas super poderosas
para la aventura y me trajeron una llave inglesa, un martillo y una tuerca

encantada. Espero me sirvan de algo en el futuro, lo dudo, pero quién sabe.

Antes de haber formado todo el grupo, tuvimos un gran problema con unas arpias
locas en el campamento, estas estaban un poco alteradas y me tocé luchar con
varias de ellas, rescaté o eso creo a y después de haber luchado arduamente,
pudimos controlar la plaga de arpias locas. Alli fue cuando los siete nos formamos

en un grupo y partimos en la furgoneta de Argos en direccién al casino de Loto en
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Las Vegas, gracias a la vision de Rachel el oraculo del campamento, le agradezco

mucho a Eclair que fuera donde ella, porque si no, no tendriamos ninguna pista.
Te extrafio muchisimo Jacob, aun guardo el collar que me diste.
Sinceramente

Eze.

Carta # 2 de Ezequiel.

Jugador: Camilo Molina

Viernes 22 de Diciembre, afio 2017

Sefior Quirdn

Reporte de expedicion de la busqueda de las diosas.

Me disculpo de antemano por haberme demorado con el envio del reporte, pero
las noticias me llegaron un poco después que a algunos y pues tenia que
recuperarme un poco de esta expedicién. Comento que la misién fue completada
con éxito, logramos rescatar a Percy y Annabeth y devolvimos con éxito a las

diosas a sus lugares.

Hera estaba en el jardin de las hespérides siendo custodiada por un dragon, alli
encontramos al equipo de Percy. Dove y yo nos quedamos para cuidar de los

heridos mientras el resto del equipo fue en blusqueda de Hera.

De la diosa Anfitrite supimos noticias del otro grupo que se encaminé al gimnasio
de Heracles, efectivamente encontraron a la diosa en ese lugar y pues gracias a
los dioses pudieron con ella, aun no logro entender cémo un dardo tranquilizante

pudo dormir a una diosa del calibre de Anfitrite, alld hay un semidiés con un
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talento para los venenos bastante bueno, deberias de preguntar para potenciar su
poder.

Por parte de nosotros, pues, bien sabes que salimos el grupo de siete hacia el
casino Loto junto con Argos. Pero, fue unanime la decision de descansar a mitad
de camino, nos hicimos en una pradera que parecia bastante tranquila. Alli el hijo
de Demeter comenz6 a buscar ramas para encender un fuego y entre Eclair y yo
fuimos a un pequefo estanque a pescar. Fue algo curioso porque al lanzar la red,

saqué una criatura marina muerta junto con varios peces.

Después, cuando el fuego estuvo encendido, vimos cdmo una figura en el cielo se
desplomaba hasta el suelo. Inquietados todos decidimos ir a ver qué sucedia,
pero yo me quedé junto con el hijo de Demeter cuidando la fogata y los peces
mientras el resto investigaba. Alli, en medio del trabajo escuchamos una especie
de bufido y al girar para ver qué era, veo como un toro envuelto en fuego
embestia al hijo de Demeter, yo con mi latigo logré enlazarlo y se calmé el toro

con ello, aunque lo lastimé mas de la cuenta.

Después de eso un grito que casi me dejo ciego provino desde donde estaban los
chicos y alli veo cd6mo un muchacho de piel brillante y como de cabellos de fuego
salia corriendo hacia nosotros. Al llegar nos mir6 con furia gritando por qué
habiamos herido a su buey. Entre el hijo de Demeter y yo tratamos de

excusarnos, pero él se negd y comenzé a atacarnos.

Afortunadamente no salimos heridos y él se calmé cuando los demas le
propusieron encontrar el resto de sus bueyes. Resulta que él era Helios y ese toro
era uno de sus bueyes de fuego. Propuse ayudar con la busqueda pero Helios fue
imperante y se neg0 a aceptar que quienes estuvieran involucrados con el
incidente del primer Buey fueran a buscar, asi que nos quedamos el hijo de

Demeter, Helios y yo sentados al frente de la fogata.

Después de un terrible y aburrido tiempo junto con la hermosa presencia de

Helios, llegaron poco a poco los demas muchachos con los bueyes. La cara de

29



agradecimiento de Helios y su felicidad fue tal, que se ofreci6 a llevarnos al casino
Loto, cosa que le agradeci durante todo el viaje.

Al llegar a Las Vegas decidimos que lo mejor era bajar por la terraza del casino.
Asi que, muy diligentemente, Helios nos dej6 alli y pudimos bajar.
Afortunadamente no tuvimos un encuentro con algin desastre que las diosas
habian hecho, lo que encontramos en cambio fue una hilera de camerinos, en el
cual estaba escrito, ni mas ni menos, el nombre de Perséfone. Intentamos
inatilmente abrir la condenada puerta, pero, por cosas graciosas de la vida, el
martillo magico que encontré en la casa de Hefesto hizo un hueco tan grande en

la puerta para que nosotros pudiéramos entrar.

Pero no encontramos a nadie adentro, o bueno, en la parte de adelante, porque
en el bafio se escuchaba una voz muy delicada y dulce cantando. Decidi que era
yo el mas adecuado para ir a hablar con ella y usé mi habilidad de cambiar de
vestuario para colocarme un muy sexy y provocativo leotardo muy ajustado. Al
tocar la puerta (diciendo que era el servicio de habitacion) abrié una ninfa muy

hermosa que, al verme, no disimul6 sus deseos pasionales.

Me dejo entrar sin preguntar mucho y, en un abrir y cerrar de 0jos, ya tenia medio
leotardo puesto y ella estaba encima de mi. De nuevo usé mi encanto que
Afrodita me concedié para sacarle informacion y me conté que el show de
Perséfone estaba a punto de comenzar. Ya como nos habia proporcionado toda
la informacién que necesitdbamos, la dejamos atada a una mesa y le atamos la

boca para que nadie sospechara de algo.

Al bajar al primer piso nos encontramos con una fiesta lo mas de descontrolada,
no pasd ni un segundo y nos ofrecieron flores de loto para comer. Para
excusarme digo que nunca habia escuchado de ellas, asi que me las comi sin
preguntar y pues, no recuerdo nada de lo que pas6. Solamente que al reaccionar
estaba batiendo mi latigo por todas partes y aiin no habia comenzado el show de

Perséfone.
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Entre el hijo de Demeter y yo quedamos en sorprender a Perséfone, asi que él
con sus poderes descompuso el vestido que Perséfone tenia cuando sali6 al
escenario a cantar su ultimo hit. La ira de ella fue tal que comenzaron a salir
lotéfagos por todos lados buscando al responsable de ello, pero, sali yo al
escenario y le mostré mi rubi. Un rubi que le habia dado Rachel a Eclair al
momento de partir y que, desafortunadamente se habia quedado estancado en la

puerta del camerino pero que, al salir de alli logré rescatar.

Después apareci6 el hijo de Demeter recomponiendo el vestido y le solicitamos
una entrevista personal con ella, accedio a hablar con nosotros al final del show y
nos envid a un lugar reservado para la entrevista. Ya en el camerino hablamos
con ella insistiéndole de que volviera con Hades, pero ella se negaba
constantemente. De la nada aparecié Eclair con unas cadenas y eso alterd
muchisimo a Perséfone por lo que comenzé a atacarnos, de pronto no sé como
pero los hijos de Hipnos obtuvieron una bendicién de su padre y tuvimos a todo
un ejército de lotéfagos a nuestro favor y ella, al ver todo esto, comenzé a
transformarse en su forma de diosa. El hijo de Demeter inGtiimente traté de
calmarla haciéndole la promesa de que no queriamos hacerle dafio ni obligarla,

pero ella se negd y lo envié al inframundo.

Me perdonaras Quirdn, pero tantas cosas que sucedieron en ese momento y los
efectos secundarios de las flores de loto me dejaron mareado y no recuerdo casi
nada de lo que sucedié después. Para cuando recobré la conciencia estabamos
en el inframundo con una Perséfone décil ante lo que le deciamos y ante el
mismisimo Hades recibiéndola con carifio. Muy diligentemente nos conté dénde
estaba Hera y nos dejo salir del inframundo, por lo cual, al salir, nos dirigimos

hacia el lugar sefalado.
El resto de la historia ya bien la sabes. Esperamos volver muy pronto
Saludos

Ezequiel
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