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11.1 GLOSARIO 

 

 

Como ocurre en cualquier tipo de actividad, en los juegos de rol se ha generado 

con su práctica un argot propio. La mayoría de los términos provienen directamente del 

inglés o del francés, así como de palabras especificas usadas en determinados sistemas 

de juego o de bromas entre los propios jugadores. Aunque hay tantos giros, modismos, 

etc. como grupos que juegan a rol, aquí se incluyen los términos más comúnmente 

utilizados por los practicantes de los juegos de rol: 

 

ACCESORIOS: Elementos necesarios para llevar a cabo una partida de rol. Podemos 

distinguir entre accesorios imprescindibles, tales como: guía o manuales de juego, 

dados, lápiz y hojas de personaje (fichas) que engloban aquellos que son estrictamente 

necesarios para el desarrollo de la partida; y prescindibles, que podemos considerar la 

música de fondo, disfraces, figuras, y aquellos que sirven para una mejor interpretación 

y ambientación pero que no impedirían jugar. 

 

ACCIÓN: Se denomina acción a aquello que hace un personaje en el asalto que le 

corresponde actuar. Una acción podría considerarse hablar o sacar un cigarrillo del 

paquete. 

 

ALINEAMIENTO: Palabra que define la inclinación moral de un personaje en D & D, 

ya sea este jugador o no jugador. 

 

ASALTO: Ver round. 

 

AVENTURA:  Sesión o sesiones de juego, de menor longitud que una campaña y que 

normalmente se suele jugar con los mis personajes. Describe también el trabajo 

desarrollado por el master consistente en crear una historia, que posteriormente 

expondrá delante de los jugadores para que estos interpreten a sus personajes. Ver 

misión. 

 

BESTIA: Ver monstruos. 
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CAMPAÑA:  Serie de aventuras conectadas entre sí por un hilo argumental o dicho de 

otro modo, correlación de muchas aventuras con un propósito definido. El final de una 

campaña no se produce en una sola sesión de juego, sino en varias, dado que el objetivo 

que se plantea alcanzar es a largo plazo, como pueda ser rescatar varias armas mágicas 

para salvar un reino determinado, etc. 

 

CARACTERÍSTICAS: Para medir los atributos físicos y psíquicos que posee un 

personaje se emplean una serie números. Esos números determinan lo bueno o malo que 

es el personaje en un aspecto concreto de su persona (imaginaria). Así los más 

corrientes suelen ser: fuerza, destreza, constitución, sabiduría, inteligencia, carisma, 

rapidez, presencia, personalidad, poder, tamaño, comunicación, percepción, astucia, 

apariencia, empatía, aguante, etc. También son denominadas como: tiradas, atributos, 

etc.  

 

CHUPASANGRE: Calificativo familiar que sirve para definir a un personaje vampiro. 

 

COMBATE: Lucha que mantienen los personajes ya sea entre ellos o contra pnjs o 

bestias. 

 

CRÍTICO:  Tirada conseguida con la quinta parte o menos de la puntuación necesaria 

para ello. Esto conlleva un éxito automático en la acción emprendida y en situaciones de 

combate un incremento del daño, pudiendo ocasionar de un solo golpe la muerte del 

contrario. 

 

D20: Sistema de juego de la 3ª edición de D & D basado principalmente en el uso de 

los dados de 20 caras para dirimir el resultado de las acciones. Este sistema además es 

abierto permitiendo crear, por medio de la OGL, a cualquier persona o editorial 

material, módulos,  juegos, ambientaciones, del sistema de juego anteriormente citado, 

sin tener que pagar ningún tipo de derechos o royalties a Wizards of the Coast. 

 

D & D:  Abreviatura de Dungeons and Dragons (traducido en España como Dragones y 

Mazmorras) primer juego de rol,  desarrollado en Estados Unidos por Gary Gygax y 
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Dave Arneson. Con la evolución del juego se llegaría al AD & D, Advanced Dungeons 

and Dragons y posteriormente al D20. 

 

DADO: Se utiliza para determinar si una acción se realiza o no. Se comparan los 

resultados obtenidos en los dados con la dificultad determinada por el master o con el 

número que posee el jugador en su habilidad. Los dados más comúnmente utilizados 

son el tetraedro: 4 caras, cubo: 6 caras, octaedro: 8 caras, decaedro: 10 caras, 

dodecaedro: 12 caras, el icosaedro: 20 caras y el zocchiedron: 100 caras. Este último 

puede ser sustituido  por dos de 10, uno para las decenas y otro para las unidades. Cada 

cara está  representada por un número. De forma abreviada se los denomina con  la sigla 

“D” de dado seguida del número caras, como ejemplo esta el d6, d20, etc. Esta 

costumbre ha llevado a representar los diferentes sistemas de juego dependiendo de los 

dados que se usen. Para representar el número de dados que se tienen que tirar de la 

misma categoría, se escribe primero el número de dados, luego “D” y posteriormente el 

dado que se debe de lanzar. Así si se tienen que lanzar cuatro dados de 6, quedaría 

escrito del siguiente modo: 4d6. 

 

DAÑO: Heridas ocasionadas a un pj por cualquier tipo de arma, se reflejan en puntos 

de vida o niveles de salud que se restan del total que tiene el personaje en ese momento. 

 

DIFICULTAD: Número que viene a determinar el número o categoría de éxito que 

debe sobrepasar un jugador en su tirada para realizar una acción. La dificultad 

normalmente puede ser: trivial, fácil, moderada, difícil y milagrosa. 

 

DUNGEON: Un territorio cerrado a explorar por los pjs, normalmente compuesto por 

trampas, monstruos, puertas secretas, tesoros, etc. 

 

DUNGEONERO: Termino familiar utilizado para definir a un jugador empedernido 

de Dungeons & Dragons (D & D). 

 

ENCHARMAR:  Españolización de la palabra inglesa “charming”, que en español se 

traduce como encantar. Se suele aplicar a los hechizos del tipo encantar personas, del  

D & D. 
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ERT: Siglas de este juego de rol también llamado La era de los  poderes, estas siglas 

definen al juego español creado por Raúl Núñez Ríos y Tamar María Rodríguez 

Hernández, de la editorial Hastur y que posee una ambientación épica medieval. 

 

ESTUNED: Del inglés, sirve para definir a un personaje que, normalmente por causa 

de un golpe en combate, queda atontado y sin poder llevar a cabo actividad ninguna. 

También se le denomina en español estar aturdido, ejemplos de este suceso ocurren en 

juegos como el RM o el Señor de los Anillos. 

 

ÉXITO: Tener éxito en una acción o maniobra significa que se ha hecho de manera que 

tiene efectos positivos y el jugador ha logrado realizar lo que tenía pensado. Cuantos 

más éxitos o cuanta mayor es la diferencia por la que se saca la dificultad determinada 

por el master mejor será la resolución de la acción. 

 

EXPERIENCIA: Normalmente representado en forma de Puntos de Experiencia, 

aunque varia según el sistema de juego, sirve para determinar lo que avanza y qué 

conocimiento nuevo ha obtenido un  pj con cada aventura. Ver px. 

 

FICHA: Conocida comúnmente como hoja del personaje refleja las características 

(tiradas) de un personaje. Debe actualizase con el paso del tiempo y la adquisición de 

experiencia. 

 

FIREBALL:  Palabra inglesa originada para definir a uno de los hechizos más clásicos 

del D & D, bola de fuego, consistente en  el lanzamiento por parte de un mago,  de un 

proyectil mágico de fuego, de gran poder destructivo. 

 

FUMBLE: Denominación anglosajona para la pifia. 

 

GRUPO: Pjs con un mismo objetivo o una meta común. Según el juego se conocen con 

distintos nombres; en el D & D reciben el nombre de compañía mientras en el Hombre 

Lobo son conocidos como manada. 
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GURPS: Siglas de Generic Universal Role Playing System, en castellano Sistema de 

Rol Genérico Universal. Es un reglamento creado por Steve Jackson Games y pensado 

para cualquier época o contexto de juego. 

 

HABILIDAD: Talento o conocimiento que posee un personaje. 

 

HIT POINTS:  Este término es producto del uso de manuales anglosajones para jugar a 

rol, como ocurre con otros términos anteriores. En este caso sirve para determinar los 

puntos de vida que tiene un pj, como en el caso de juegos como el RuneQuest o el  

D & D. 

 

HOJA DE PERSONAJE: Hoja o ficha en la que se reflejan las características 

(tiradas), habilidades y demás datos importantes de un personaje. La hoja o ficha de 

personaje se actualiza a medida que el personaje va adquiriendo experiencia con el paso 

del tiempo y de las aventuras. 

 

FRACASO: Cuando no logra realizarse una acción y el resultado de la tirada de dados 

no es positivo se ha fracasado en la acción. 

 

JDR: Siglas de juego de rol. 

 

JUEGO: Conjunto de reglas y sistema llevado en un tipo de mundo creado para tal 

juego que se recogen en el manual.. Su función: que master y jugadores se diviertan. 

Ver rol y sistema de juego. 

 

JUGADOR:  Persona que participa en una sesión de un juego de rol llevando a un 

personaje e interpretándolo. 

 

MACHACA:  También llamados Brutos, es el calificativo aplicado a los personajes 

guerreros dado que son la primera línea de defensa del grupo y los primeros en entrar en 

combate.  
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MANUAL o LIBRO BÁSICO:  Libro en el que vienen reflejadas las reglas, el sistema 

narrativo y la ambientación (mundo) del juego de rol. También aparece información 

relevante que ayuda al master del juego a dirigir. 

 

MASTER: Anglicismo acogido por los jugadores de rol proveniente de la palabra que 

en el D & D (Dungeon Master) sirve para designar a la persona que dirige la aventura o 

la campaña que los personajes han de jugar. Su trabajo consiste en desarrollar la 

historia, también se encarga de interpretar a los pnjs (representa los papeles 

secundarios), de ayudar a los pjs en la realización de fichas, de aplicar las reglas y de 

moderar en cualquier disputa que se produzca sobre ellas y de describir los encuentros, 

escenas, paisajes, personajes jugadores y no jugadores. Otras palabras que definen este 

cometido son las de narrador, vigilante, director de juego (abreviado en dj), etc, la 

variedad de términos viene dada porque cada sistema de juego suele denominar a esta 

figura de un modo distinto.  

 

MERLÍN: Apelativo cariñoso que se le aplica a aquellos jugadores que manejan un 

personaje mago. 

 

MERP:  Siglas en inglés de Middle Earth Role Playing, denominación del juego basado 

en la Tierra Media o lo que es lo mismo, el juego de rol de El Señor de los Anillos. 

 

MISIÓN: Objetivo que debe cumplir el pj o grupo de pjs para alcanzar su meta. Consta 

de una serie de directrices que los personajes han de seguir y que el master va 

aportando para llegar al final y resolverla. También llamada aventura. 

 

MÓDULO:  Sinónimo usual de aventura comprada y por lo tanto predefinida. En el 

fondo define toda aquella aventura no creada por el master del juego, aunque 

genéricamente se refiere a aquellas aventuras que las editoriales ponen a la venta junto 

con el resto de reglas del juego. 

 

MONSTRUOS: Criaturas que se enfrentan a los personajes para hacerles el camino 

aún más difícil. Son colocadas por el master para darle un poco de emoción a la partida 

y hará que los personajes también puedan luchar. 
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MORTERADA:  Tirada que necesita de muchos dados a la vez, esto suele suceder en 

juegos como el Star Wars (d6), Car Wars o Vampiro: La Mascarada. 

 

MUNDO: Ambientación de juego en donde se desarrolla la partida. 

 

MUNDO DE TINIEBLAS: Mundo en concreto creado por La Factoría y White Wolf 

para juegos tales como Vampiro: La Mascarada, Hombre Lobo: El Apocalipsis o 

Wraith: El olvido. Estos juegos siguen el estilo gótico-punk en lo que a ambientación 

del juego se refiere. 

 

NIVEL:  Indicación del estadio de progreso alcanzado por un personaje, normalmente 

medido en puntos de experiencia. Cuanto mayor es el nivel más poderoso es ese 

personaje. Juegos clásicos de niveles son el D & D y el Señor de los Anillos. 

 

OGL: Siglas de Open Game License, que es una licencia que tiene Wizards of the 

Coast, y que fija determinadas restricciones a todas aquellas personas o editoriales que 

quieran editar material del D & D y que además quieran usar el logotipo D20. 

 

PANTALLA DEL MASTER O DEL NARRADOR:  Suplemento normalmente con 

forma de tríptico donde están condensadas todas o casi todas las tablas que posee el 

sistema de juego y que sirve para agilizar el desarrollo de las partidas. También es 

utilizado por el master del juego para ocultar algún dato o alguna tirada que no desea 

que conozcan todavía los jugadores. Ver turbio. 

  

PARTIDA: También denominada sesión o sesión de juego, es una medida de tiempo, 

normalmente de 4 a 8 horas, en la que se desarrolla una aventura. 

 

PERRO: Apelativo familiar utiliza para referirse a aquellos jugadores que manejan a un 

personaje hombre lobo. 

 

Pj (PEJOTA): Personaje jugador, es el término que sirve para designar a la persona 

imaginaria que es llevada por uno de los participantes en la partida y a través de la cual 

el  jugador  participa en las aventuras. 
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Pnj (PENEJOTA o PERSONAJE NO JUGADOR): Los personajes no jugadores, 

más comúnmente conocidos como pnjs son las demás personas, monstruos o seres 

sobrenaturales que pueblan el mundo de juego además de los jugadores. El que se 

encarga de manejarlos es el master. 

 

PIFIA:  En juegos con sistema de competencias, tirada de porcentaje entre 95 y 100. 

Significa un fallo automático y estrepitoso en la acción emprendida. Ejemplos de esto 

se producen en juegos como RuneQuest y RM. También denominado fracaso crítico. 

 

PUNTOS DE VIDA: Determinan las heridas que puede soportar un personaje antes de 

morir. Los puntos de vida, también conocidos como niveles de salud o hit points  

normalmente vienen determinados por la característica denominada constitución del pj. 

 

PX: Abreviatura de Puntos de Experiencia, baremo que mide lo que ha aprendido el 

personaje y que sirve para determinar en que nivel se encuentra y cuanto le queda para 

el próximo. 

 

RAMBO: Calificativo aplicado a aquellos jugadores empeñados en crear 

sistemáticamente personajes en cualquier juego y ambientación, especializados en ser 

la “maquina de matar definitiva”. 

 

REGLAS: Ver sistema de juego. 

 

RM: Siglas de RoleMaster, juego en origen abierto a cualquier ambientación, aunque 

utilizado principalmente en el mundo de la Tierra Media. 

 

ROL: Un juego de rol podemos considerarlo como una pequeña obra de teatro en la 

que se puede elegir el personaje al que se quiere interpretar y al que se le dará vida en el 

juego, de manera que será tal y como el jugador desee crearlo y llevarlo; pudiendo así 

vivir la vida de un arqueólogo en los años 20, de un vampiro en la época actual, de un 

elfo mago en la Tierra Media o el de un caballero en la Corte del Rey Arturo. 

  

ROL EN VIVO: Es una modalidad de juego de rol en la que se interpreta el personaje 

tal y como lo haría un actor en una obra de teatro, cuidando al máximo la indumentaria, 
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la expresión oral, la interpretación, etc. siendo está una manera mucho más activa de 

jugar que jugando al rol de manera convencional. Si los participantes (jugadores) están 

en un lugar en el que no molesten a los demás ciudadanos podrán disfrazarse para darle 

más colorido y vitalidad a la partida, ésta en cualquier caso puede salir mejor debido a 

que la vergüenza para los jugadores es menor en un lugar cerrado que en público. De 

ahí que se realicen en Jornadas de rol más que nada. Otro dato es que el presupuesto y el 

material para realizar una partida de rol en vivo es mucho mayor que el de una partida 

de rol convencional. Existen distintas reglas en rol en vivo que han de respetarse para 

que no haya ningún tipo de problemas entre los jugadores, estas reglas corresponden a 

normas de comportamiento tales como: no gritar o no llevar ningún tipo de arma o algo 

que pueda ser confundido con tal. Este tipo de partidas suelen tener una trama criminal 

o política para que sea mínimamente necesario el uso de los dados y poder establecer un 

clímax que favorezca la interpretación. 

 

ROUND: Palabra inglesa traducida al castellano como asalto. Es el momento en el que 

el personaje jugador puede declarar su acción y tirar  los dados si es preciso. También 

es cada uno de los segmentos temporales en los que se suele dividir un combate. 

Equivale normalmente a 5 ó 10 segundos de tiempo real, y a una o dos acciones durante 

el  juego. 

 

RUNE: Denominación familiar para Runequest. 

 

SEPIA: Término con el que los jugadores de La Llamada de Chtulhu designan 

precisamente a Cthulhu. 

 

SESIÓN: Una sesión corresponde a varias horas de juego en un mismo día. En una 

sesión no tiene porque acabarse una aventura, pueden hacer falta varias sesiones de 

juego para que la misión sea resuelta por los jugadores. Ver  partida. 

 

SISTEMA DE JUEGO: Se trata de las reglas que conforman el juego de rol y engloba 

diferentes aspectos: qué dados se usan, si las tiradas de dados van por porcentaje o 

requieren superar una dificultad previamente impuesta, que tipos y como son los 

personajes que se pueden llevar, etc.  
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SUPLEMENTO: Los libros que salen usualmente al mercado para perfeccionar y 

complementar la información anteriormente dada en otras guías o manuales. Puede 

considerarse un suplemento también la pantalla del narrador o dados especializados 

para un juego de rol en concreto. Ver además: accesorios. 

 

TABERNA:  Lugar donde, inexorablemente y debido a una convención universal, 

empiezan las aventuras o las peleas de los juegos de ambientación medieval.  

 

TIRADA:  Resultado de arrojar los dados sobre la mesa y que sirve para comprobar si 

una acción, ya sea de combate o no, ha tenido éxito. La tirada es modificada por las 

puntuaciones que posea la hoja de personaje (ya sea este pj o pnj) y los modificadores 

positivos o negativos que dictamine el master. También es denominada como: chequeo 

de habilidad.  

 

TIRADAS: Son una serie de números resultado de tirar los dados por primera vez para 

determinar las características que poseerá un pj y son propios de juegos como el D & D 

o El Señor de los Anillos. En otros juegos, como en Vampiro: La Mascarada, las 

características no son determinadas mediante dados sino que el pj reparte un número 

fijo de puntos, que tiene asignado el sistema de juego,  entre las diferentes 

características. 

 

THOMPSON: Metralleta (subfusil) de origen norteamericano de tambor redondo, que 

todos los pjs se empeñan en llevar en  La Llamada de Cthulhu, y que en la mayoría de 

las veces, no les vale de nada. 

 

TRINFAR: Figuradamente y entre jugadores habituales, fallar o pifiar  una tirada. 

 

TURBIO: Dícese del master de procedimientos poco limpios o nada escrupulosos. 

 

TURNO: Es cada uno de los segmentos temporales en los que se suele dividir un 

combate. Equivale normalmente a 10 asaltos. En tiempo real equivaldría a cerca de un 

minuto a minuto y medio. 

 

ZOQUETEHEDRO:  Nombre familiar dado al dado de cien caras o zocchiedron. 
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11.2 GUÍA DE LOS JUEGOS DE ROL ACTUALMENTE EN 

USO. 

 

 

 A continuación exponemos una guía con todos los juegos de rol en español 

disponibles actualmente en el mercado. No hemos incluido los juegos descatalogados o 

difíciles de conseguir ni líneas de juegos que ya no continúen publicándose. El listado 

esta ordenado por temas y es el siguiente: 

 

 

11.2.1 Fantasía: 

 

7º Mar. 

Temática: Fantasía/ Capa y espada. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Juego ambientado en una versión fantástica de la Europa del Siglo XVII, 

en la que la capa y la espada, al estilo de las películas de espadachines, se mezcla con la 

magia. 

 

Alkaendra. 

Temática: Fantasía medieval. 

Editorial : Alkaendra. 

Argumento: Juego de fantasía medieval clásica, con una original y detallada 

ambientación, y uno de los pocos referentes actuales de origen español de este género. 

 

Ánima: Beyond Fantasy. 

Temática: Fantasía medieval. 

Editorial : Edge Entertainment. 

Argumento: Ambientación de fantasía que combina lo místico con lo realista, la verdad 

con las mentiras y la luz con las tinieblas. El juego trata de reflejar el espíritu de las 

grandes sagas épicas de rol japonesas con el estilo de juego occidental. 
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Anno Domini. 

Temática: Fantasía histórica. 

Editorial : Ucronía. 

Argumento: Juego ambientado en una Europa del año 1225 en la que se han cumplido 

las profecías del Apocalipsis y en la que los demonios se han hecho los amos de la 

Tierra. 

 

Aquelarre. 

Temática: Fantasía histórica. 

Editorial : Nosolorol. 

Argumento: Veterano juego de rol situado en la Edad Media española y que se nutre de 

las leyendas populares y mitología de nuestro país. 

 

Ars Magica. 

Temática: Fantasía histórica. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Cuarta edición del juego clásico de fantasía medieval histórica, que hace 

especial hincapié en los magos y cuyo sistema de magia fue una revolución en su 

momento. 

 

Bribones. 

Temática: Fantasía medieval. 

Editorial : Proyectos Editoriales Crom. 

Argumento: Juego basado en la serie de cómic Bribones, creada por El Torres y RyP, 

de tono desenfadado y situado en un entorno de fantasía medieval clásico. 

 

Cadwallon. 

Temática: Fantasía medieval. 

Editorial : Rackham. 

Argumento: Es un juego de rol de origen francés ambientado en el mundo de las 

miniaturas de Confrontation, en el continente de Aarklshy más concretamente en la 

ciudad franca de Cadwallon. 
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Changelin: El ensueño. 

Temática: Fantasía faérica contemporánea. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Juego del Mundo de Tinieblas protagonizado por los seres fantásticos de 

las leyendas populares, en el que chocan el mundo mágico y el mortal. 

 

Conan. 

Temática: Fantasía épica. 

Editorial : Edge Entertainment. 

Argumento: Juego basado en  el archifamoso personaje Conan el Bárbaro, creado por 

Robert E. Howard. 

 

Dungeons & Dragons (D&D). 

Temática: Fantasía medieval. 

Editorial : Devir Iberia. 

Argumento: Tercera edición de la versión avanzada del clásico por antonomasia de la 

historia del rol y primer ejemplo de los juegos y suplementos con Sistema D20. 

 

Elric. 

Temática: Fantasía medieval oscura. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Juego de fantasía oscura basado en la obra de Michael Moorcock y en el 

protagonista de su serie de libros más conocida, Elric de Melniboné. 

 

El Señor de los Anillos. 

Temática: Fantasía medieval. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Nueva edición del juego de rol basado en la mítica trilogía de J.R.R. 

Tolkien y apoyado gráficamente en las recientes versiones para el cine. 

 

ERT: La Era de los Poderes. 

Temática: Fantasía épica. 
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Editorial : Sociedad Cooperativa Hastur. 

Argumento: juego español ambientado en un multiverso en donde los jugadores 

tendrán que lidiar en las luchas entre la Ley y el Caos.  

 

Exaltado. 

Temática: Fantasía épica. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Juego situado en la Edad del Pesar y marcado tanto en las reglas como en 

la ambientación por su inspiración en el manga japonés. 

 

Hackmáster. 

Temática: Fantasía humorística. 

Editorial : Devir Iberia. 

Argumento: Adaptación de de D&D en sus aspectos más “sádicos” y con toques de 

humor negro. 

 

HeroQuest. 

Temática: Fantasía épica. 

Editorial : Edge Entertainment. 

Argumento: Adaptación del mundo del antiguo RuneQuest, Glorantha, a un nuevo 

sistema de juego. 

  

Leyenda de los 5 anillos. 

Temática: Fantasía medieval oriental. 

Editorial : Edge Entertainment. 

Argumento: Juego de rol ambientado en Rokugan, una versión fantástica del Japón 

medieval que cuenta con suplementos de Sistema D20. Anteriormente este juego lo 

editó La Factoría de Ideas. 

 

Mago: La ascensión. 

Temática: Fantasía contemporánea. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 
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Argumento: Juego perteneciente al Mundo de Tinieblas, ambientado en una época 

actual y donde los jugadores interpretan a humanos con habilidades mágicas. 

 

Mago: La cruzada. 

Temática: Fantasía histórica. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Versión de Mago situada en el Renacimiento del Mundo de Tinieblas, que 

narra el nacimiento de un nuevo Paradigma y de la Tecnocracia. 

 

Sláine. 

Temática: Fantasía épica celta. 

Editorial : Edge Entertainment. 

Argumento: Basado en el cómic creado por Pat Mills y Angela Kincaid, se trata de un 

juego de rol del Sistema D20 que te introduce en Tir Nan Og, la Tierra de los Jóvenes 

de las leyendas celtas. 

 

Roleage. 

Temática: Fantasía medieval. 

Editorial : Nosolorol. 

Argumento: Juegos de fantasía de origen nacional en donde el universo está al borde de 

la extinción por culpa de un desajuste en el equilibrio de las diferentes esencial del 

mundo de Geos.  

 

Rolemaster Fantasía. 

Temática: Fantasía medieval. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Uno de los juegos de fantasía medieval clásica más difundidos y longevos, 

famoso por sus completas reglas y sus numerosos suplementos, así como su adaptación 

del mundo de Tolkien.  

 

Warhammer. 

Temática: Fantasía medieval. 
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Editorial : Edge Entertainment. 

Argumento: Juego ideado a partir del juego de miniaturas de Games Workshop y en el 

que se da a la fantasía medieval un giro de humor negro. 

 

11.2.1.1 AMBIENTACIONES D20 DE FANTASÍA: 

 
Dragonlance. 

Temática: Fantasía medieval. 

Editorial : Devir Iberia. 

Argumento: Mundo surgido de la imaginación Tracy Hickman y Margaret Weis en 

donde se relatan las sagas de las tierras de Krinn. 

 

Eberron. 

Temática: Fantasía medieval. 

Editorial : Devir Iberia. 

Argumento: Nueva ambientación de fantasía medieval estándar, creada para la tercera 

edición del D&D  como alternativa a los Reinos Olvidados. 

 

Midnight. 

Temática: Fantasía medieval apocalíptica. 

Editorial : Devir Iberia. 

Argumento: Ambientación de D&D muy en la línea de El Señor de los Anillos, en el 

que los jugadores intentan sobrevivir en un mundo en donde el mal ha triunfado. 

 

Ravenloft. 

Temática: Fantasía medieval de horror. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Ambientación con Sistema D20 de este antiguo entorno de campaña de 

AD&D que se inclina por el lado más terrorífico de la fantasía medieval. 

 

Reinos de Hierro. 

Temática: Fantasía punk. 
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Editorial : Edge Entertainment. 

Argumento: Ambientación de fantasía medieval con un leve toque punk, caracterizada 

por los siervos de vapor, la magia y las armas de fuego. 

 

Reinos de Kálamar. 

Temática: Fantasía medieval. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Mundo creado para la tercera edición de D&D en donde los humanos son 

la fuerza dominante que ha colonizado todos los continentes de Tellene. 

 

Reinos Olvidados. 

Temática: Fantasía medieval. 

Editorial : Devir Iberia. 

Argumento: Ambientación clásica que supone el primer referente de los entornos de 

campaña para D&D  y que acompaña a este juego desde la primera edición de las reglas 

avanzadas. 

 

Tierras Heridas. 

Temática: Fantasía medieval. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Ambientación de fantasía medieval con Sistema D20, publicada en los 

Estados Unidos por el Sello Sword & Sorcery Studios. 

 

11.2.2 Históricos: 

 

Comandos de Guerra. 

Temática: Bélico. 

Editorial : Ediciones Sombra. 

Argumento: Línea española centrada en el género bélico y muy especialmente en los 

diferentes frentes y ejércitos de la Segunda Guerra Mundial. 
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El Capitán Alatriste. 

Temática: Capa y espada. 

Editorial : Devir Iberia. 

Argumento: Adaptación al mundo del rol de las novelas del Capitán Alatriste escritas 

por Arturo Pérez-Reverte y ambientadas en la España del Siglo XVII. 

 

Lances. 

Temática: Capa y espada. 

Editorial : Nosolorol. 

Argumento: juegos sencillo que adapta la España del Siglo XVII. 

 

Usagi Yojimbo. 

Temática: Japón medieval. 

Editorial : Nosolorol. 

Argumento: Basado en los cómics de Stan Sakai, el juego es una representación del 

Japón feudal pero en donde los jugadores, en vez de encarnar a humanos, encarnan a 

animales antropomórficos. 

 

11.2.3 Acción: 

 

Feng Shui. 

Temática: Acción cinematográfica oriental. 

Editorial : Edge Entertainment. 

Argumento: Los argumentos y elementos más espectaculares del cine de acción de 

Hong Kong sirven de base a este juego, ambientado en diferentes épocas tanto pasadas 

históricamente hablando, como futuras. 

 

Mutants & Masterminds. 

Temática: Superhéroes. 

Editorial : Nosolorol. 

Argumento: El juego permite a los jugadores encarnar a superhéroes con capacidades y 

poderes más allá de los de los meros mortales. 
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Mutantes G2. 

Temática: Acción contemporánea. 

Editorial : Ludotecnia. 

Argumento: En un mundo demasiado parecido al nuestro en cuanto a hechos históricos 

se refiere, los jugadores interpretan a agentes con poderes mutantes, inmersos en 

complejas intrigas políticas y de espionaje. 

 

Ojos Grandes D20. 

Temática: Acción tipo manga. 

Editorial : Devir Iberia. 

Argumento: Juego basado en el anime japonés que permite interpretar a personajes de 

cómic. 

 

Rol Negro. 

Temática: Acción contemporánea urbana. 

Editorial : Ediciones Sombra. 

Argumento: Los jugadores descubrirán la ciudad de Cunia, la ciudad doliente y todo un 

entorno para desarrollar aventuras de género negro. 

 

sLAng. 

Temática: Acción contemporánea. 

Editorial : Nosolorol. 

Argumento: Juego de rol ambientado en los bajos fondos de Los Ángeles, pero desde el 

punto de vista de las películas de género negro actual. 

 

Superhéroes Inc. 

Temática: Superhéroes. 

Editorial : Proyectos Editoriales Crom. 

Argumento: Segunda edición de este juego nacional de superhéroes con ambientación 

propia. 
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11.2.4 Ciencia ficción: 

 

Cyberpunk 2020. 

Temática: Ciberpunk. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Juego emblema del género ciberpunk más clásico con casi 20 años de 

presencia en nuestro mercado y múltiples suplementos. 

 

Exo. 

Temática: Ciencia ficción. 

Editorial : Ediciones Sombra. 

Argumento: Juego español con toque de Space Opera, con abundancia de razas 

alienígenas y planetas que cuenta con juego de tablero propio, CEP. 

 

Fading Suns. 

Temática: Space Opera. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Juego de ciencia ficción de original ambientación de una galaxia en la que 

se están muriendo sus soles, con elementos propios de la fantasía medieval apocalíptica 

y que ya cuenta con su versión en Sistema D20. 

 

Heavy Gear. 

Temática: Ciencia ficción. 

Editorial : Edge Entertainment . 

Argumento: Juego de rol y táctico de género mecha que presentó el Sistema Silhouette, 

y que se desarrolla en una lejana colonia humana llamada Terra Nova. 

 

Planeta Azul. 

Temática: Ciencia ficción acuático-ecologista. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 
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Argumento: Juego ambientado en un mundo acuático colonizado por la humanidad tras 

el colapso ecológico de la Tierra, los jugadores pueden llegar a interpretar a personajes 

como una orca, un delfín, etc. 

 

Redención. 

Temática: Ciencia ficción apocalíptica. 

Editorial : Edge Entertainment . 

Argumento: La Tierra ha sucumbido a un ataque alienígena y ahora las colonias 

intentan sobrevivir sin ayuda del planeta madre.  

 

Shadowrun. 

Temática: Ciberpunk fantástico. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Una particular ambientación ciberpunk que mezcla elementos de la 

fantasía medieval como los enanos y la magia con la tecnología más avanzada y los 

ciber implantes corporales. 

 

Star Wars. 

Temática: Space Opera. 

Editorial : Devir Iberia. 

Argumento: Última edición, esta vez con Sistema D20 de la adaptación al mundo del 

rol de la saga de ciencia ficción más popular de la historia del cine, creada por George 

Lucas. 

 

11.2.5 Terror / horror: 

 

Cazador: La venganza. 

Temática: Horror contemporáneo. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Penúltimo juego de la serie de Mundo de Tinieblas editado en España, 

dedicado a los humanos que luchan contra los seres sobrenaturales. 
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Demonio: La caída. 

Temática: Horror demoníaco.  

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Último juego de la serie de Mundo de Tinieblas editado en España, en esta 

ocasión los jugadores pueden interpretar a los Ángeles Caídos.  

 

Hombre lobo: El Apocalipsis. 

Temática: Horror licántropo. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Segundo juego completo ambientado en el Mundo de Tinieblas, 

protagonizado por criaturas que cambian de forma y luchan para defender el medio 

ambiente. 

 

Hombre lobo: Salvaje Oeste. 

Temática: Western sobrenatural. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Adaptación al mundo del Salvaje Oeste de Hombre lobo: El Apocalipsis, y 

por tanto perteneciente también a la ambientación del Mundo de Tinieblas. 

 

Kult. 

Temática: Horror. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Segunda edición de uno de los grandes clásicos del rol de terror, obra de 

los suecos Target Games, en el que el mundo que conocemos es sólo una ilusión, que 

oculta una aterradora realidad. 

 

La Llamada de Cthulhu. 

Temática: Horror / ficción lovecraftiano. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Decano y  clásico indiscutible de los juegos de rol de terror (o de la 

ficción, dependiendo del tipo de partida y grupo de juego), tanto en Estados Unidos 

como en España, basado en la obra y cosmología de H.P. Lovecraft. 
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Momia: La reencarnación. 

Temática: Horror. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Juego ambientado en la época actual del Mundo de Tinieblas en la que los 

jugadores interpretan a momias. 

 

Obsidian. 

Temática: Horror futurista. 

Editorial : Astiberri. 

Argumento: Juego que mezcla terror y ciencia ficción, inspirado tanto en Hellraiser 

como en Blade Runne, en el que los personajes defienden la Tierra de una invasión 

desde el Infierno. 

 

Phenomena. 

Temática: Mundo paranormal. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Juego nacional cuyas tramas giran alrededor de lo relacionado con los 

espíritus, los poderes psíquicos, la sectas demoníacas, los OVNIs, etc. 

 

Ragnarok. 

Temática: Horror. 

Editorial : Ludotecnia. 

Argumento: Primer juego de rol de terror contemporáneo creado en España, donde hay 

vampiros, hombres lobo y bestias venidas del infierno. 

 

Unknown Armies. 

Temática: Horror urbano postmoderno. 

Editorial : Edge Entertainment. 

Argumento: Tenebroso juego de rol en el que se dan cita obsesión, magia, acción y 

terror, y en el que los personajes luchan por su vida y por determinar la próxima 

encarnación del universo. 
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Vampiro: Edad Oscura. 

Temática: Horror histórico. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Segunda edición de este juego, que supone la incursión del veterano 

Vampiro: La mascarada en la Edad Media del Mundo de Tinieblas. 

 

Vampiro: Edad Victoriana. 

Temática: Horror histórico. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Última ambientación de este popular juego Vampiro: La mascarada en la 

Edad Victoria del Mundo de Tinieblas. 

 

Vampiro: La mascarada. 

Temática: Horror vampírico. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Primer lanzamiento de la prolífica serie de juegos basados en el Mundo de 

Tinieblas, una sombría versión del mundo contemporáneo y que supuso todo un éxito 

en el momento de su lanzamiento, actualmente va por su tercera edición. 

 

Witchcraft. 

Temática: Horror urbano postmoderno. 

Editorial : Edge Entertainment. 

Argumento: Un entorno fantástico lleno de magia, brujas, hechiceros, psíquicos y 

místicos. 

 

Wraith: El olvido. 

Temática: Horror. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Línea de juego ambientada en la época actual del Mundo de Tinieblas, en 

el que los jugadores interpretan a fantasmas. 
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Zombie: All Flesh Must Be Eaten. 

Temática: Zombies. 

Editorial : Edge Entertainment. 

Argumento: Juego con Sistema Unisystem, que reúne un puñado de ambientaciones 

posibles, entre las que se encuentra la Segunda Guerra Mundial, están inspiradas en las 

obras de ficción, especialmente las películas dedicadas a los muertos vivientes. 

 

11.2.6 Juegos de rol cortos: 

 

Barón Munchausen. 

Temática: Narrativa. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Juego basado en las aventuras literarias del Barón de Munchausen, con un  

original sistema de juego basado en contar mentiras y exageraciones. 

 

Barrio Xino. 

Temática: Humor urbano. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Inspirado en la serie Makinavaja, este juego de rol nos permite jugar con 

los personajes más arquetípicos del popular barrio barcelonés donde se desarrolla esta 

serie. 

 

De Profundis. 

Temática: Horror Lovecraftiano. 

Editorial : Edge Entertainment. 

Argumento: Juego de rol de terror basado en la obra de H.P. Lovecraft, que se 

desarrolla por medio de intercambios postales, y en el que se desdibuja la división entre 

realidad y fantasía. 

 

Fanhunter. 

Temática: Humor. 

Editorial : Farsa's Wagon. 
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Argumento: Juego de rol basado en los cómics de Cels Piñol, ambientados en un futuro 

oscuro en el que se han prohibido diversiones como el rol o las películas de acción. 

 

Fanpiro. 

Temática: Humor vampírico. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Juego que mezcla conceptos tan distantes entre sí como la narrativa 

gótico-punk propia de Vampiro: La mascarada y el humor de Cels Piñol y Funhunter. 

 

Frankenstein Faktory. 

Temática: Humor tétrico. 

Editorial : Edge Entertainment. 

Argumento: Original juego basado en el Doctor Frankenstein de Mary Shelley y sus 

versiones cinematográficas y caracterizado por sus personajes recortables e incluir cinco 

tornillos. 

 

Inocentes. 

Temática: Horror infantil. 

Editorial : Nosolorol. 

Argumento: Juego de rol de terror infantil, imaginación y psicodrama para jugadores 

adultos. 

 

Liber Rolis. 

Temática: Genérico. 

Editorial : Asociación Cultural Forjadores. 

Argumento: Sistema de reglas genérico de origen nacional, que permite jugar partidas 

ambientadas en cualquier época y trasfondo. 

 

Mili KK.  

Temática: Humor. 

Editorial : Proyectos Editoriales Crom. 
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Argumento: Juego de humor inspirado en los cómics de la Puta mili publicados en la 

revista El Jueves y creados por Ivá, que se centra en las desventuras de los reclutas del 

ejército español. 

 

Mochos: Ziquitaque Nau. 

Temática: Humor. 

Editorial : Ucronía. 

Argumento: Juego de tono humorístico, dedicado a los enfrentamientos entre diferentes 

comandos de mochos, componentes de una raza alienígena. 

 

Outfan. 

Temática: Humor futurista. 

Editorial : Planeta DeAgostini. 

Argumento: Juego de humor en un entorno de ciencia ficción, basado en los cómics de 

Cels Piñol y primer producto de rol de esta importante editorial. 

 

Poketulhu. 

Temática: Humor. 

Editorial : La Factoría de Ideas. 

Argumento: Juego creado en España y que fusiona ambientaciones tan dispares como 

el manga japonés  Pokemón y la cosmología de los libros de H.P. Lovecraft. 

 

Pitekantropuz. 

Temática: Humor. 

Editorial : Proyectos Editoriales Crom. 

Argumento: Juego nacional de humor ambientado en la prehistoria y en el que los 

jugadores interpretan a monos inteligentes de diferentes razas. 

 

Quidam. 

Temática: Horror urbano. 

Editorial : Ludotecnia. 

Argumento: En este juego podrás encarnar a los fracasados y repudiados por la 

sociedad. 
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Violencia. 

Temática: Humor. 

Editorial : Edge Entertainment. 

Argumento: Juego corto de la serie New Style que satiriza las bases teóricas y prácticas 

de los juegos de rol tradicionales con un humor directo y agresivo, escrito por Greg 

Costykian. 
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11.3 HOJAS DE PERSONAJES 

 

 En el presente apartado mostramos diversos ejemplos de hojas de personajes, 

tanto rellenadas como vacías y de diferentes juegos. El objetivo que tiene este punto es 

mostrar la complejidad que poseen los juegos de rol. Hemos intentado cubrir todos los 

puntos posibles que ejemplifiquen distintos aspectos, a saberse: 

 

1- Observar la evolución de las hojas entre diferentes ediciones españolas y al 

mismo tiempo la similitud de las mismas, dentro de la misma edición, pero 

variando el idioma. Asi, presentamos las hojas de personaje de dos juegos. Por 

un lado las hojas de D&D en sus diferentes ediciones: D&D 1ª edición, AD&D 

2ª edición, 3.0 D&D y 3.5 D&D. Por el otro las de El Señor de los Anillos, que 

van en un orden parecido: Básico, 1ª edición, 2ª edición y 3ª edición CODA 

(cambia el sistema y la iconografía está basada en las películas). También 

incluimos de éste último una hoja de personaje de la edición original en inglés.  

2- Posteriormente adjuntamos una serie de hojas rellenas pertenecientes a los 

juegos: Ánima Beyond Fantasy, HeroQuest, Roleage y Usagi Yojimbo. Lo que 

se pretende es mostrar cómo es una hoja lista para utilizarse. 

3- A continuación hemos creado otra “minisección” para mostrar tres ejemplos de 

hojas de personaje pertenecientes a juegos nacionales y a juegos extranjeros, que 

además no han sido traducidos al castellano. Los juegos españoles son: El 

Capitán Alatriste, Roleage y Redención. Los extranjeros por el contrario son: 

Buffy the Vampire Slayer, Mechwarrior y Star Trek en su tercera edición (si se 

llegó a publicar la 2ª edición en España).  

4- Por último añadimos un conjunto de hojas de diferentes juegos que lo que 

pretenden es mostrar la diversidad de hojas y por tanto de sistemas 

pertenecientes a distintos juegos. Para exponer una mayor variedad hemos 

incluido hojas de juegos traducidos y juegos sin traducir. De entre todos los 

existentes hemos seleccionado los siguientes: 7º Mar,  Bunnies & Burrows, 

Elric, La Llamada de Cthulhu, Macho Women with Guns, Star Wars, Reinos de 

Hierro (hoja de una ambientación de la 3ª edición de D&D), Vampiro: La 

Mascarada, Fanpiro, Mundo de Tinieblas 2004 y Zombie All Flesh Must Be 

Eaten.      
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Anverso de la hoja de personaje de la  primera edición española de D&D de Dalmau Carles (1985).  
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Reverso  de la hoja de personaje de la  primera edición española de D&D de Dalmau Carles (1985). 
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Anverso de la hoja de personaje de la  segunda  edición española de AD&D de Ediciones Zinco (1992). 
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Reverso de la hoja de personaje de la  segunda  edición española de AD&D de Ediciones Zinco (1992). 
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Anverso de la hoja de personaje de la  tercera  edición española de D&D de Devir Iberia (2001). 
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Reverso  de la hoja de personaje de la  tercera  edición española de D&D de Devir Iberia (2001). 
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Anverso de la primera hoja de personaje de la  edición española 3.5 de D&D de Devir Iberia (2004). 
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Reverso  de la primera hoja de personaje de la  edición española 3.5 de D&D de Devir Iberia (2004). 
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Anverso de la segunda  hoja de personaje de la  edición española 3.5 de D&D de Devir Iberia (2004). 
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Reverso  de la segunda  hoja de personaje de la  edición española 3.5 de D&D de Devir Iberia (2004). 
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Hojas de personajes de la edición española de El Señor de los Anillos Básico de Joc Internacional 

(1992). 
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Hoja de personaje de la primera  edición española de El Señor de los Anillos de Joc Internaciona (1989). 
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Hoja de personaje de la segunda  edición española de El Señor de los Anillos de La Factoría de Ideas 

(1999). 
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Anverso de la hoja de personaje de la tercera  edición española de El Señor de los Anillos (CODA) de La 

Factoría de Ideas (2002). 
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Reverso de la hoja de personaje de la tercera  edición española de El Señor de los Anillos (CODA) de La 

Factoría de Ideas (2002). 
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Anverso de la hoja de personaje de la edición en inglés de El Señor de los Anillos (CODA) de Decipher 

Games (2002). 
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Reverso de la hoja de personaje de la edición en inglés de El Señor de los Anillos (CODA) de Decipher 

Games (2002). 
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Anverso de la primera hoja de personaje de Ánima Beyond Fantasy de Edge Entertainment (2005). 
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Reverso de la primera hoja de personaje de Ánima Beyond Fantasy de Edge Entertainment (2005). 
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Anverso de la segunda  hoja de personaje de Ánima Beyond Fantasy de Edge Entertainment (2005). 
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Reverso de la segunda  hoja de personaje de Ánima Beyond Fantasy de Edge Entertainment (2005). 
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Hoja de personaje de HeroQuest de Edge Entertainment (2004). 
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Historia del personaje de Roleage de Nosolorol (2007). 
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Anverso de la primera hoja de personaje de Roleage de Nosolorol (2007). 
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Reverso de la primera hoja de personaje de Roleage de Nosolorol (2007). 
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Segunda  hoja de personaje de Roleage de Nosolorol (2007). 
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Hoja de personaje de Usagi Yojimbo de Nosolorol (2006). 
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Anverso de la hoja de personaje de El Capitán Alatriste  de Devir Iberia (2002). 
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Reverso de la hoja de personaje de El Capitán Alatriste  de Devir Iberia (2002). 
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Anverso de la hoja de personaje de Roleage de Nosolorol (2007). 
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Reverso de la hoja de personaje de Roleage de Nosolorol (2007). 
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Anverso de la primera hoja de personaje de Redención de Edge Entertainment (2004). 
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Reverso de la primera hoja de personaje de Redención de Edge Entertainment (2004). 
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Anverso de la segunda hoja de personaje de Redención de Edge Entertainment (2004). 
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Reverso de la segunda hoja de personaje de Redención de Edge Entertainment (2004). 
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Anverso de la tercera hoja de personaje de Redención de Edge Entertainment (2004). 
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Reverso de la tercera hoja de personaje de Redención de Edge Entertainment (2004). 
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Hoja de personaje de Buffy the Vampire Slayer de Eden Studios (2002). 
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Anverso de la hoja de personaje de la tercera edición de Mechwarrior de Fantasy Productions (1999). 
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Reverso de la hoja de personaje de la tercera edición de Mechwarrior de Fantasy Productions (1999). 
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Anverso de la hoja de personaje de Star Trek de Decipher Games (2002). 
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Reverso de la hoja de personaje de Star Trek de Decipher Games (2002). 
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Anverso de la primera hoja de personaje de Séptimo Mar de La Factoría de Ideas (2000). 
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Reverso de la primera hoja de personaje de Séptimo Mar de La Factoría de Ideas (2000). 
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Anverso de la segunda hoja de personaje de Séptimo Mar de La Factoría de Ideas (2000). 
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Reverso de la segunda hoja de personaje de Séptimo Mar de La Factoría de Ideas (2000). 
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Hojas de personajes de Bunnies and Burrows de Fantasy Games Unlimited (1982). 

 



Estudio del sector editorial de los juegos de rol en España: 
 historia, tipología, perfil del lector, del autor, del traductor y del editor. 

Departamento de Biblioteconomía y Documentación. Héctor Sevillano Pareja 

983 

 
Anverso de la hoja de personaje de la segunda edición de Elric de La Factoría de Ideas (2002). Sistema 

de percentiles. 
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Reverso  de la hoja de personaje de la segunda edición de Elric de La Factoría de Ideas (2002). ). 

Sistema de percentiles. 
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Anverso de la hoja de personaje de la segunda edición de Elric de La Factoría de Ideas (2002). Sistema 

D20. 
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Reverso de la hoja de personaje de la segunda edición de Elric de La Factoría de Ideas (2002). Sistema 

D20. 
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Anverso de la hoja de personaje de La Llamada de Cthulhu Edición 5.5 de La Factoría de Ideas (1998). 

Ambientación 1920. 
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Reverso de la hoja de personaje de La Llamada de Cthulhu Edición 5.5 de La Factoría de Ideas (1998). 
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Anverso de la hoja de personaje de La Llamada de Cthulhu Edición 5.5 de La Factoría de Ideas (1998). 

Ambientación 1890. 
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Anverso de la hoja de personaje de La Llamada de Cthulhu Edición 5.5 de La Factoría de Ideas (1998). 

Ambientación Actual. 
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Tablas y hoja de personaje de La Llamada de Cthulhu Edición 5.5 de La Factoría de Ideas (1998).  
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Hoja de personaje de Macho Women with Guns de BTRC  (1988).  
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Anverso de la hoja de personaje de Star Wars D20 de Devir Iberia (2003). 
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Reverso de la hoja de personaje de Star Wars D20 de Devir Iberia (2003). 
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Anverso de la primera hoja de personaje de Reinos de Hierro de Edge Entertainment (2003). 

Ambientación de la 3ª edición de D&D. 
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Reverso de la primera hoja de personaje de Reinos de Hierro de Edge Entertainment (2003). 

Ambientación de la 3ª edición de D&D. 
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Anverso de la segunda hoja de personaje de Reinos de Hierro de Edge Entertainment (2003). 

Ambientación de la 3ª edición de D&D. 
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Reverso de la segunda hoja de personaje de Reinos de Hierro de Edge Entertainment (2003). 

Ambientación de la 3ª edición de D&D. 
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Anverso de la tercera hoja de personaje de Reinos de Hierro de Edge Entertainment (2003). 

Ambientación de la 3ª edición de D&D. 
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Reverso de la tercera hoja de personaje de Reinos de Hierro de Edge Entertainment (2003). 

Ambientación de la 3ª edición de D&D. 
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Hoja de personaje de Vampiro: La Mascarada, Edición Revisada  de La Factoría de Ideas (1999).  
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Hoja de personaje de Fanpiro: el juego de rol narrativo y punkdeprimente de La Factoría de Ideas y 

Fanhunter S.L. (2001).  
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Hoja de personaje de Mundo de Tinieblas 2 de La Factoría de Ideas (2004).  
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Ejemplo de hoja de personaje de Zombie: All Flesh Must Be Eaten de Edge Entertainment (2001). 
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Ejemplo de hoja  de personaje de Zombie: All Flesh Must Be Eaten de Edge Entertainment (2001). 
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11.4 PÁGINAS DE EJEMPLO DE LIBROS DE ROL 

 

 Aquí queremos mostrar cómo es el interior de un libro de rol, para ello hemos 

preparado un recorrido que va desde el mismo instante de creación del libro como tal en 

la imprenta hasta el resultado final, que son las páginas en si mismas. Las imágenes 

escogidas son: 

 

1- El “camino de la imprenta”, de la mano del proceso creativo de El Capitán 

Alatriste. Así vemos desde el momento en que el libro está en la imprenta y lo 

revisa el autor, hasta las páginas ya finalizadas, entre ellas el índice de 

contenidos del libro.  

2- Otros ejemplos de índices, en este caso los del juego más veterano de nuestro 

país, D&D. Incluimos en los anexos los índices de: El Manual de Jugador, El 

Manual de Dungeon Master, El Manual de Monstruos I y del Escenario de 

Campaña de Reinos Olvidados. Todos ellos de la versión 3.5 de éste juego.  

3- Páginas sueltas de muestra de diferentes juegos: Ánima Beyond Fantasy, 

Cadwallon, D&D , Ojos Grandes, Roleage y Star Wars D20. Estas páginas nos 

han permitido mostrar desde una hoja de créditos de uno de estos libros, hasta 

aspectos de ilustración y diseño. Entre medias, tenemos algunos ejemplos de 

cómo intentar cuantificar la realidad en estos mundos ficticios, con estadísticas 

de monstruos de pesadilla, costes de edificios en mundos imaginarios con 

monedas irreales o descripciones de armas.     
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Vista de la imprenta de Devir Iberia donde se imprimió el  juego de rol de El Capitán Alatriste (2002). 

 

El autor del juego, Ricard Ibáñez, comprueba la calidad de unas hojas del libro. Las hojas que revisa se 

exponen como ejemplo de dicho libro más adelante. 
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Índice de contenidos de El Capitán Alatriste  de Devir Iberia (2002). 
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Página 35 de El Capitán Alatriste  de Devir Iberia (2002). 
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Página 38 de El Capitán Alatriste  de Devir Iberia (2002). 
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Índice de contenidos de El Manual del Jugador 3.5 de D&D  de Devir Iberia (2003). 
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Índice de contenidos de El Manual del Dungeon Master 3.5 de D&D  de Devir Iberia (2003). 
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Índice de contenidos de El Manual de Monstruos I 3.5 de D&D  de Devir Iberia (2004). 
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Primera página del índice de contenidos de Escenario de Campaña de Reinos Olvidados  de D&D  de 

Devir Iberia (2002). 
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Segunda página del índice de contenidos de Escenario de Campaña de Reinos Olvidados  de D&D  de 

Devir Iberia (2002). 
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Página de créditos del libro básico de Ánima Beyond Fantasy de Edge Entertainment (2005).  
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Ejemplo de ilustración y diseño de un libro de rol, en este caso de Cadwallon de Rackham (2007).  
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Ejemplo de cuantificación de una “realidad” imaginaria, Guía del Constructor de Fortalezas 3ª edición 

de D&D  de Devir Iberia (2003). 



Estudio del sector editorial de los juegos de rol en España: 
 historia, tipología, perfil del lector, del autor, del traductor y del editor. 

Departamento de Biblioteconomía y Documentación. Héctor Sevillano Pareja 

1019 

 
Ejemplo de armamento, El Manual del Jugador 3.5 de D&D  de Devir Iberia (2003). 
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Ejemplo de monstruo del Bestiario de Krynn de D&D  de Devir Iberia (2003). 
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Ejemplo de diseño futurista de Ojos Grandes de Devir Iberia (2004). 
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Ejemplo de ilustración de un libro de origen nacional, en este caso Roleage de Nosolorol (2007). Por 

cuestiones de tamaño lo hemos dividido en dos partes, ésta y la que figura a continuación.  
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Ejemplo de ilustración de un libro de origen nacional, en este caso Roleage de Nosolorol (2007). 
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Ejemplo de ilustración de un libro de origen extranjero, en este caso la traducción de Star Wars D20  de 

Devir Iberia (2003). Por cuestiones de tamaño lo hemos dividido en dos partes, ésta y la que figura a 

continuación.  
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Ejemplo de ilustración de un libro de origen extranjero, en este caso la traducción de Star Wars D20  de 

Devir Iberia (2003). 
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11.5 AVENTURA 

 

 Tras los puntos anteriores hemos considerado interesante el incluir un ejemplo 

de aventura completa. El modelo elegido es la aventura introductoria del juego Star 

Wars D20 que la editorial Devir Iberia tiene “colgada” en su web 

(http://www.devir.es/producto/swrpg/inicio/basicos.htm) para que los jugadores novatos 

se inicien en este juego. ¿Por qué incluimos una aventura?, pues para que aquellos que 

no están familiarizados con la terminología y el desarrollo de un juego de rol tengan una 

aproximación lo más “realista” posible al mismo. 
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11.6 KIT DE INICIACIÓN 

   

 La editorial La Factoría de Ideas puso a disposición de los jugadores subscritos a 

la página web de su distribuidora, Distrimagen, un kit de iniciación al juego de rol de El 

Señor de los Anillos CODA. El objetivo de este kit es por un lado familiarizar a los 

jugadores noveles con el sistema de juego, es decir, una especie de cursillo acelerado de 

aprendizaje de éste juego y por el otro una cuestión de marketing, que consiste en 

mostrar lo suficiente del producto como para tentar a los posibles compradores. En 

nuestro caso lo consideramos interesante pues sirve para un doble motivo: en primer 

lugar sigue valiendo para su objetivo inicial, acercar a una persona profana (ya sea a 

este juego en concreto o a los juegos de rol en general) a este libro y por otro como 

elemento de muestra de la capacidad de marketing de una editorial de juegos de rol.  
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11.7 REGLAS DE JUEGO 

 

 Las editoriales ponen a disposición de sus clientes diversas herramientas que les 

pueden facilitar el trabajo. Actualmente esto se ha potenciado con la inclusión de las 

nuevas tecnologías, en especial a través de las páginas webs de las diferentes editoriales 

del ramo. En el caso concreto que nos fijamos aquí hemos incluido dos ejemplos de 

reglas no contenidas textualmente en los manuales de juego pero que sirven para 

simplificarlo: 

 

1- Para el juego Ánima Beyond Fantasy, sus autores decidieron que podía resultar 

útil incluir en su web un complemento, que pudiera imprimirse y que sirviera de 

recordatorio (especialmente para los jugadores novatos) de los puntos y orden 

que debían seguirse para rellenar una hoja de personaje correctamente. 

2- El segundo ejemplo viene a ilustrar las dificultades que entrañan para  los 

jugadores las continuas revisiones de las reglas. La modificación de las reglas, 

sobretodo con motivo de una edición nueva de un juego, hace que deje de 

sacarse material del antiguo sistema con lo que si quieren estar al día deben 

pasarse al nuevo. El problema fundamentalmente viene cuando se quiere 

continuar con los antiguos personajes jugadores. Además de esto, también hay 

ocasiones en que se quiere adaptar material útil pero que está en el sistema 

antiguo. Para atraer al público veterano y convencerles para que se pasen al 

nuevo sistema se les facilitan las denominadas reglas de conversión. En el fondo 

no es más que eso, una serie de normas sencillas que permiten la transición entre 

sistemas de juego diferentes. En este caso hemos incluido las reglas de 

conversión desde el antiguo sistema D6 de Star Wars, editado por Joc 

Internacional para España, al sistema D20 del nuevo juego de Star Wars, editado 

en nuestro país por Devir Iberia y facilitado por esta última editorial a través de 

su página web.  
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11.8 MAPAS 

 

 Los juegos de rol están llenos de imaginación y nada representa más este hecho 

que la cantidad de cartografía inventada para dichos juegos (o que ha servido de 

inspiración para crearlos). Obviamente sería imposible mostrar todos los mapas que se 

han diseñado para los diferentes juegos existentes a lo largo del tiempo. Sin embargo si 

que podemos exponer algunos de los ejemplos que hemos considerado más interesantes: 

 

1- Incluimos en primer lugar una serie de mapas mundi de diferentes “universos” 

que van desde un mapa estelar de los “Mundos Conocidos” de Fading Suns, 

pasando por la Tierra Media de El Señor de los Anillos, al mundo de Cadwallon 

o el continente de Gaïa de Ánima Beyond Fantasy. En un segundo momento 

hemos puesto los mapas de los continentes de dos “mundos” que son 

ambientaciones de la tercera edición de D&D, Faerûn de Reinos Olvidados y 

Ansalon de Dragonlance.  

2- Vista la cartografía a gran escala, pasamos a la medida inversa. En este caso nos 

centramos en tres aspectos diferentes: ciudades, dungeons y edificios. En el de 

las ciudades, indicamos un ejemplo en el mapa de la ciudad de Cadwallon y dos 

mapas de ciudades de la ambientación de Dragonlance, Neraka y el Monte 

Noimporta. En el tema de los dungeons, adjuntamos tres mapas de un dungeon 

muy conocido por los jugadores de D&D, Bajomontaña perteneciente a la 

ambientación de Reinos Olvidados. En el último caso, el del edificio, se trata de 

una de las Torres de Alta Hechicería del mundo de Dragonlance.    
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Mapa estelar de los Mundos Conocidos de Fading Suns. 
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Mapa de la Tierra Media de El Señor de los Anillos. 
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El continente de Aarklshy del juego Cadwallon. 

 

 



Estudio del sector editorial de los juegos de rol en España: 
 historia, tipología, perfil del lector, del autor, del traductor y del editor. 

Departamento de Biblioteconomía y Documentación. Héctor Sevillano Pareja 

1073 

 

El continente de Gaïa de Ánima Beyond Fantasy. 
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Mapa político del continente de Faerûn de la ambientación Reinos Olvidados para la 3ª edición de D&D. 
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Mapa completo del continente de Faerûn de la ambientación Reinos Olvidados para la 3ª edición de 

D&D. 
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Mapa geográfico del continente de Faerûn de la ambientación Reinos Olvidados para D&D. 
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Mapa de la región de Amn del continente de Faerûn de la ambientación Reinos Olvidados de D&D. 

 

 



Estudio del sector editorial de los juegos de rol en España: 
 historia, tipología, perfil del lector, del autor, del traductor y del editor. 

Departamento de Biblioteconomía y Documentación. Héctor Sevillano Pareja 

1078 

 

El mundo de Krynn, con los continentes de Ansalon y Taladas. Pertenece a la ambientación Dragonlance 

de D&D. 
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Mapa físico del continente de Ansalon de la ambientación Dragonlance de D&D. 
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Mapa del continente de Ansalon de la ambientación Dragonlance de D&D. 
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Mapa del continente de Ansalon de la ambientación Dragonlance de D&D. 
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Mapa de la Ciudad Franca de Cadwallon, ambientación del juego del mismo nombre.  
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Mapa de la ciudad de Neraka en el continente de Ansalon y propia de la ambientación Dragonlance de 

D&D. 
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Mapa de la ciudad gnoma de Noimporta (en inglés Nevermind) en el continente de Ansalon y propia de 

la ambientación Dragonlance de D&D. 
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Perfil del dungeon de Bajomontaña (Undermountain en inglés) de la ambientación de Reinos Olvidados 

de D&D. 
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Ejemplo de un mapa de un dungeon, en este caso perteneciente a Bajomontaña de la ambientación de 

Reinos Olvidados de D&D. 
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Ejemplo de un mapa de un dungeon, en este caso perteneciente a Bajomontaña de la ambientación de 

Reinos Olvidados de D&D. 
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Edificio de la Torre de la Alta Hechicería de Wayreth en el continente de Ansalon y propia de la 

ambientación Dragonlance de D&D. 
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11.9 CATÁLOGO 

 

 Quisimos mostrar la cantidad ingente de material que puede movilizar una 

distribuidora de juegos de rol y entre otras cosas que no todo lo que mueven es 

propiamente dicho libros de rol. Para ello adjuntamos el catálogo de la distribuidora 

Distrimagen, que comercializa los productos de la Factoría de Ideas.  
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11.10 REGLAMENTO DEL CAMPEONADO DE D&D PARA 

LA GENCON DE BARCELONA DE 2004 

 

 Devir Iberia decidió organizar en 2004, con motivo de la salida al mercado de la 

tercera edición de D&D, una GenCon (o Convención General) en Barcelona. Las 

GenCon son fundamentalmente convenciones de D&D, que tienen una larga solera en 

Estados Unidos y a donde acuden miles de jugadores. Están controladas por Wizards of 

the Coast, que se hizo con los derechos tras adquirir TSR, y como poseedores de los 

derechos para España, Devir decidió intentar potenciar la traducción al español de D&D 

con una convención similar para nuestro país (al estilo de otras organizadas por las 

anteriores editoriales poseedoras de los derechos sobre D&D). El documento que 

incluimos a continuación no es otro que una normativa que desarrolló Devir para 

organizar un torneo de D&D durante las GenCon de Barcelona.  
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11.11 OPEN GAME LICENSE VERSION 1.0A 

 

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 

Wizards of the Coast, Inc ("Wizards"). All Rights Reserved. 

 

1. Definitions: (a)"Contributors" means the copyright and/or trademark owners who 

have contributed Open Game Content; (b)"Derivative Material" means copyrighted 

material including derivative works and translations (including into other computer 

languages), potation, modification, correction, addition, extension, upgrade, 

improvement, compilation, abridgment or other form in which an existing work may be 

recast, transformed or adapted; (c) "Distribute" means to reproduce, license, rent, lease, 

sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute; (d)"Open Game 

Content" means the game mechanic and includes the methods, procedures, processes 

and routines to the extent such content does not embody the Product Identity and is an 

enhancement over the prior art and any additional content clearly identified as Open 

Game Content by the Contributor, and means any work covered by this License, 

including translations and derivative works under copyright law, but specifically 

excludes Product Identity. (e) "Product Identity" means product and product line names, 

logos and identifying marks including trade dress; artifacts; creatures characters; stories, 

storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, 

designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, 

photographic and other visual or audio representations; names and descriptions of 

characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special 

abilities; places, locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural 

abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark or 

registered trademark clearly identified as Product identity by the owner of the Product 

Identity, and which specifically excludes the Open Game Content; (f) "Trademark" 

means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to 

identify itself or its products or the associated products contributed to the Open Game 

License by the Contributor (g) "Use", "Used" or "Using" means to use, Distribute, copy, 

edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Material of Open Game 

Content. (h) "You" or "Your" means the licensee in terms of this agreement. 
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2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice 

indicating that the Open Game Content may only be Used under and in terms of this 

License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No 

terms may be added to or subtracted from this License except as described by the 

License itself. No other terms or conditions may be applied to any Open Game Content 

distributed using this License. 

 

3.Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your 

acceptance of the terms of this License. 

 

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the 

Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with 

the exact terms of this License to Use, the Open Game Content. 

 

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as 

Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your original creation 

and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License. 

 

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of 

this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game 

Content You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the 

copyright date, and the copyright holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of any 

original Open Game Content you Distribute. 

 

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an 

indication as to compatibility, except as expressly licensed in another, independent 

Agreement with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to 

indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark 

in conjunction with a work containing Open Game Content except as expressly licensed 

in another, independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered 

Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute 

a challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity 

used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in and to that 

Product Identity. 
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8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which 

portions of the work that you are distributing are Open Game Content. 

 

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated 

versions of this License. You may use any authorized version of this License to copy, 

modify and distribute any Open Game Content originally distributed under any version 

of this License. 

 

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of 

the Open Game Content You Distribute. 

 

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game 

Content using the name of any Contributor unless You have written permission from the 

Contributor to do so. 

 

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of 

this License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, 

judicial order, or governmental regulation then You may not Use any Open Game 

Material so affected. 

 

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all 

terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the 

breach. All sublicenses shall survive the termination of this License. 

 

14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such 

provision shall be reformed only to the extent necessary to make it enforceable. 

 

15 COPYRIGHT NOTICE 

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc. 
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11.12 THE D20 SYSTEM TRADEMARK LICENSE VERSION 6.0 

 

By downloading the enclosed graphic files and/or by returning the Confirmation Card 

as presented in the file "card.pdf," the Licensee ("You") accept to be bound by the 

following terms and conditions: 

 

1.  Copyright & Trademark 

Wizards of the Coast, Inc. retains title and ownership of the d20 System trademark 

logos, the d20 System trademark, and all other copyrights and trademarks claimed by 

Wizards of the Coast in The Official Wizards of the Coast d20 System Trademark 

Guide found at www.wizards.com/d20 (the “d20 System Guide”), incorporated here by 

reference. 

 

2.  License to use 

You are hereby granted the non-transferable, non-exclusive, non-sublicensable, royalty-

free license to use the d20 System trademark logos, the d20 System trademark, and 

certain other trademarks and copyrights owned by Wizards of the Coast (the "Licensed 

Articles") in accordance with the conditions specified in the current version of this 

License and the d20 System Guide. 

 

3.  Agreement not to Contest 

By making use of and/or distributing material using the d20 System trademark under the 

terms of this License, You agree not to contest the ownership of the Licensed Articles.  

 

4.  Quality Standards 

The nature of all material You use or distribute that incorporates the Licensed Articles 

must comply with all applicable laws and regulations, as well as community standards 

of decency, as further described in the d20 System Guide.  You must use Your best 

efforts to preserve the high standard and goodwill of the Licensed Trademarks.  In order 

to assure the foregoing standard and quality requirements, Wizards of the Coast shall 

have the right, upon notice to You, to review and inspect all material released by You 

that uses the Licensed Articles. You shall fully cooperate with Wizards of the Coast to 

facilitate such review and inspection, including timely provision of copies of all such 
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materials to Wizards of the Coast.  Wizards of the Coast may terminate this License 

immediately upon attempted notice to you if it deems, in its sole discretion, that your 

use of the Licensed Articles does not meet the above standards.  

 

5.  Termination for Breach 

In the event that You fail to comply with the terms of this License or the d20 System 

Guide, You will be considered to be in breach of this License.  Wizards of the Coast 

will attempt to notify you in writing by sending a letter to the address listed on the most 

recent Confirmation Card on file, if any. Except as otherwise specified herein, you will 

have 30 days from the date of the notice (the "cure period") to cure the breach to the 

satisfaction of Wizards of the Coast.  If no Confirmation Card is on file, you will be 

considered to be in breach of this License immediately.  If, at the end of the cure period, 

the breach is not cured, Wizards of the Coast may terminate this License without further 

written notice to You. 

 

6.   Effects of Termination 

Upon termination, You shall immediately stop all use of the Licensed Articles and will 

destroy any inventory or marketing material in Your possession bearing the d20 System 

trademark logos.  You will remove any use of the d20 System trademark logos from 

your advertising, web site, letterhead, or any other use.  You must instruct any company 

or individual that You are or become aware of who is in possession of any materials 

distributed by You bearing the d20 System trademark logos to destroy those materials.  

You will solely bear any costs related to carrying out this term of the License. 

In Wizards sold discretion, Wizards may allow You to continue to use the License for 

Licensed Articles which otherwise comply with the terms of the License.  

 

7.  Penalty for Failure to Comply with Termination Instructions 

If You fail to comply with the Effects of Termination, Wizards of the Coast may, at its 

option, pursue litigation, for which You shall be responsible for all legal costs, against 

You to the full extent of the law for breach of contract, copyright and trademark 

infringement, damages and any other remedy available. 

 

8.  Updates 
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Wizards of the Coast may issue updates and/or new releases of the d20 System 

trademark logos without prior notice.  You will, at the earliest possible opportunity, 

update all material distributed by You to use the updated and/or new version of the d20 

System trademark logos.  You may continue to distribute any pre-existing material that 

bears an older version of the d20 System trademark logo. 

 

9.  Changes to Terms of the License 

Wizards of the Coast may issue updates and/or revisions to this License without prior 

notice.  You will conform in all respects to the updated or revised terms of this License.  

Subsequent versions of this License will bear a different version number. 

 

10.  Updates of Licensee information 

You may transmit an updated version of the "card.pdf" Confirmation Card at any time 

to Wizards of the Coast.   

 

11.  Notices to Licensor:  

 

Wizards of the Coast 

c/o Publishing Division 

Attn: Roleplaying Games Department 

PO Box 707 

Renton, WA  98057-0707 

 

12.  No maintenance or support 

Wizards of the Coast shall have no obligation whatsoever to provide You with any kind 

of maintenance or support in relation to the d20 System trademark logos. 

 

13.  No Warranty / Disclaimer 

THE D20 SYSTEM TRADEMARK LOGO FILES ARE MADE AVAILABLE ON 

AN "AS IS" BASIS.  WIZARDS OF THE COAST DOES NOT MAKE ANY 

REPRESENTATION OR WARRANTY, WHETHER EXPRESS OR IMPLIED, AS 

TO THE FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE, USE OR 

MERCHANTABILITY.  WIZARDS OF THE COAST MAKES NO 
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REPRESENTATION OR WARRANTY THAT THE  D20 SYSTEM TRADEMARK 

LOGO FILES ARE ERROR-FREE. 
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Introduction: 

 

This d20 System Trademark Guide ("Guide") describes a set of rules for the 

correct use of the d20 System logo, (the "d20 System Logo") and includes the 

content restrictions and limitations that you agree to abide by when using the 

d20 System trademark.  

 

Per the terms of the d20 System License version 6.0, 

("License"), incorporated herein by reference, you agree to 

abide by all the terms and conditions described in this Guide. 

 

These instructions supercede any previous instructions for the 

use of the Licensed Articles and determine the way in which 

they are to be utilized. 

 

Licensees are entitled to display and use the d20 System Logo 

in accordance with these guidelines read together with the d20 

System License version 6.0. 

 

Conditions of Publication: 

 

This document is subject to change without notice.  If updated or revised, new 

versions of this Guide will contain a different version number. 

 

Warning: 

 

This document will mainly be distributed as a .rtf file.  This could result in some 

unreadable parts/characters due to unavailable character sets on the viewing 

platform and/or due to limitations of the printer used. 
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Contact Addresses: 

 

Wizards of the Coast. Inc. 

c/o Publishing Division 

Attn: Roleplaying Games Department 

PO Box 707 

Renton, WA  98057-0707 

(425) 226-6500 

www.wizards.com/d20 
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Rights Licensed: 

 

This Guide provides guidelines and instructions for the use of 

the following copyrights and/or trademarks, which are and 

shall remain the sole property of Wizards of the Coast, Inc. 

 

• d20 System 

• The d20 System Trademark logo 

• Dungeons & Dragons 

• d20 Modern 

• Urban Arcana 

• Wizards of the Coast 

 

By accepting the terms of the License and this Guide, you agree not to contest 

Wizards of the Coast's ownership of the Licensed Articles. You further agree 

and accept that the above enumerated Licensed Articles constitute Product 

Identity as that term is defined in the Open Game License version 1.0a, 

incorporated herein by reference thereto. 

 

The use of any other company's trademark or copyright in this Guide is not 

intended as a challenge to the ownership of those trademarks or copyrights. 

 

General Definitions: 

 

• ". pdf file": means a software file containing content using or compatible 

with the Portable Document Format specification created by Adobe Systems. 

• "ASCII text file": means a software file containing data that consists of text 

characters without formatting or graphic displays. 

• “Core Book” means any combination of the words “Core” and “Book”, and 

including synonyms of “Book” such as “Rulebook”, “Handbook”, “Rules”, 

“System”, “Material”, etc. 
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• "Covered Product": means any release of material using the d20 System 

License, including:  

� a box containing one or more volumes of material 

� a book or flyer 

� any collection of material marketed as a unit with a single price 

� a collection of material physically combined using packaging including 

shrink wrap or adhesive tape 

� a computer file or combination of computer files combined into an 

archive 

� a web page. 

• "Interactive Game": means a piece of software that is designed to accept 

inputs from human players or their agents, and use rules to resolve the 

success or failure of those inputs, and return some indication of the results of 

those inputs to the users.  Success and failure includes any determination 

wherein one outcome is preferable to another.  This includes the random 

determination of hit points, ability scores, and the like. 

• “Miniature”: Means a three-dimensional sculpture of a figure or creature, 

composed of plastic, metal, resin, stone, rubber, or fiberglass or similar 

material.  Paper representations of figures or creatures are not considered 

“miniatures” under this definition. 

• "Open Game Content": refers to material designated as Open Game Content 

as defined in the Open Game License. 

• "Open Game License": refers to the Open Game License, version 1.0a. 

• "Product Identity": refers to material designated as Product Identity as 

defined in the Open Game License. 

• "Web Site": means the data transmitted from one computer to another using 

the HyperText Transport Protocol (HTTP) or variations of that protocol for 

the purpose of displaying multimedia content, and the various software files 

used to create that display. 

• "Web Page": means the output of a web server when displayed on a web 

browser in response for a specifically requested Uniform Resource Locator 

(URL). 
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Throughout this document the terms D&D and Dungeons & Dragons refer to both the 

original third edition (v.3.0) and the revised third edition (v.3.5) of the Dungeons & 

Dragons game unless a version number is specified. 

 

Defined Game Terms:  

If a definition is specific to one game it will be indicated in brackets after the term. 

 

• ability check: A check of 1d20 + the appropriate ability modifier vs. a DC.  

• ability modifier: The bonus or penalty associated with a particular ability 

score.  

• alignment: One of the nine descriptors of morality and ethics: lawful good 

(LG), neutral good (NG), chaotic good (CG), lawful neutral (LN), neutral 

(N), chaotic neutral (CN), lawful evil (LE), neutral evil (NE), and chaotic 

evil (CE).  

• Armor Class (AC) [D&D]: A number representing a creature’s ability to 

avoid being hit in combat. An opponent’s attack roll must equal or exceed 

the target creature’s Armor Class to hit it.  

• attack of opportunity: A single extra melee attack per round that a combatant 

can make when an opponent within reach takes an action that provokes 

attacks of opportunity.  

• blinded [D&D v.3.0]: Unable to see. A blinded character suffers a 50% miss 

chance in combat, loses any Dexterity bonus to AC, moves at half speed, and 

suffers a -4 penalty on Search checks and on most Strength- and Dexterity-

based skill checks. Any skill check that relies on vision automatically fails. 

Opponents of a blinded character gain a +2 bonus to their attack rolls, since 

they are effectively invisible.  

• blinded [D&D v.3.5]: Unable to see. A blinded character takes a –2 penalty 

to Armor Class, loses his or her Dexterity bonus to AC (if any), moves at 

half speed, and takes a –4 penalty on Search checks and on most Strength- 

and Dexterity-based skill checks. All checks and activities that rely on vision 

(such as reading and Spot checks) automatically fail. All opponents are 
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considered to have total concealment (50% miss chance) relative to the 

blinded character. 

• blinded [d20 Modern]: The character can’t see at all, and thus everything has 

total concealment to the character.  The character has a 50% chance to miss 

in combat.  Furthermore, a blinded character has an effective Dexterity of 3, 

along with a –4 penalty on the use of Strength-based and Dexterity-based 

skills.  This –4 penalty also applies to Search checks and any other skill 

checks for which sight is important.  The character cannot make Spot checks 

or perform any other activity (such as reading) that requires vision.   

• charisma (Cha): An ability.  Charisma measures a character’s force of 

personality, persuasiveness, personal magnetism, ability to lead, and 

physical attractiveness. It represents actual personal strength, not merely 

how one is perceived by others in a social setting.  

• chaotic evil: A chaotic evil character does whatever his greed, hatred, and 

lust for destruction drive him to do. He is hot-tempered, vicious, arbitrarily 

violent, and unpredictable.  

• chaotic good: A chaotic good character acts as his conscience directs him 

with little regard for what others expect of him. He makes his own way, but 

he’s kind and benevolent.  

• chaotic neutral: A chaotic neutral character follows his whims. He is an 

individualist first and last.  

• constitution (Con): An ability.  Constitution represents a character’s health 

and stamina.  

• cowering: The character is frozen in fear, loses any Dexterity bonus, and can 

take no actions. In addition, the character takes a –2 penalty to Defense.  

• dazed: Unable to act normally. A dazed character can take no actions, but 

can defend against attacks normally.  

• dazzled: Unable to see well because of over stimulation of the eyes. A 

dazzled creature suffers a –1 penalty on attack rolls until the effect ends.  

• DC: Difficulty Class.  

• deafened: Unable to hear. A deafened character suffers a –4 penalty to 

initiative, automatically fails Listen checks, and has a 20% chance of spell 

failure when casting spells with verbal components.  
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• Defense [d20 Modern]: A number representing a creature’s ability to avoid 

being hit in combat. An opponent’s attack roll must equal or exceed the 

target creature’s Defense to hit it 

• dexterity (Dex): An ability.  Dexterity measures hand-eye coordination, 

agility, reflexes, and balance.  

• Difficulty Class (DC): The target number that a player must meet or beat for 

a check or saving throw to succeed.  

• entangled: Entanglement impedes movement, but does not entirely prevent it 

unless the bonds are anchored to an immobile object or tethered by an 

opposing force. An entangled creature moves at half speed, cannot run or 

charge, and suffers a –2 penalty to attack rolls and a –4 penalty to its 

effective Dexterity score. An entangled character who attempts to cast a spell 

must make a Concentration check (DC 15 + the spell’s level) or lose the 

spell. 

• exhausted: Tired to the point of significant impairment. A fatigued character 

becomes exhausted by doing something else that would normally cause 

fatigue. An exhausted character moves at half normal speed and suffers an 

effective ability decrease of –6 to both Strength and Dexterity. After 1 hour 

of complete rest, an exhausted character becomes fatigued. 

• extraordinary ability (Ex): A nonmagical special ability (as opposed to a 

spell-like or supernatural ability).  

• fatigued: Tired to the point of impairment. A fatigued character can neither 

run nor charge and suffers an effective ability decrease of –2 to both 

Strength and Dexterity. After 8 hours of complete rest, fatigued characters 

are back to normal. 

• flat-footed: Especially vulnerable to attacks at the beginning of a battle. 

Characters are flat-footed until their first turns in the initiative cycle. Flat-

footed creatures cannot use their Dexterity bonuses to AC/Defense or make 

attacks of opportunity.  

• Fortitude save: A type of saving throw, related to a character’s ability to 

withstand damage thanks to his physical stamina.  

• frightened: Fearful of a creature, situation, or object. Frightened creatures 

flee from the source of their fear as best they can. If unable to flee, they may 
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fight, but suffer a –2 morale penalty to all their attack rolls, weapon damage 

rolls, and saving throws.  

• helpless: Paralyzed, held, bound, sleeping, unconscious, or otherwise 

completely at an opponent’s mercy. A helpless target is treated as having a 

Dexterity of 0 (–5 modifier). Melee attacks against a helpless target get a +4 

bonus. An attacker can use a coup de grace against a helpless target.  

• hit points (hp): A measure of character health or object integrity. Damage 

decreases current hit points, and lost hit points return with healing or natural 

recovery. A character’s hit point total increases permanently with additional 

experience and/or permanent increases in Constitution, or temporarily 

through the use of various special abilities, spells, magic items, or magical 

effects (see temporary hit points and effective hit point increase).  

• hp: Hit points.  

• incorporeal: Having no physical body. Incorporeal creatures are immune to 

all nonmagical attack forms. They can be harmed only by other incorporeal 

creatures, +1 or better magical weapons, spells, spell-like effects, or 

supernatural effects. Even when struck by spells, magical effects, or magic 

weapons, however, they have a 50% chance to ignore any damage from a 

corporeal source. In addition, rogues cannot employ sneak attacks against 

incorporeal beings, since such opponents have no vital areas to target. An 

incorporeal creature has no natural armor bonus, but does have a deflection 

bonus equal to its Charisma modifier or +1, whichever is greater. Such 

creatures can pass through solid objects at will, but not through force effects. 

Therefore, their attacks negate the bonuses provided by natural armor, 

armor, and shields, but deflection bonuses and force effects (such as mage 

armor) work normally against them. Incorporeal creatures move silently, so 

they cannot be heard with Listen checks unless they wish it.  

• intelligence (Int): An ability.  Intelligence determines how well a character 

learns and reasons.  

• lawful evil: A lawful evil villain methodically takes what he wants within 

the limits of his code of conduct without regard to whom it hurts.  

• lawful good: A lawful good character acts as a good person is expected or 

required to act.  
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• lawful neutral: A lawful neutral character acts as law, tradition, or a personal 

code directs her. Order and organization are paramount to her.  

• masterwork: Exceptionally well-made, generally adding +1 to attack rolls (if 

the item is a weapon), reducing the armor check penalty by 1 (if the item is 

armor), or adding +2 to relevant skill checks (if the item is a tool). A 

masterwork weapon’s bonus to attack rolls does not stack with enhancement 

bonuses.  

• melee attack roll:  1d20 + base attack bonus + Strength modifier + size 

modifier.  The attack hits if the result is at least as high as the target’s Armor 

Class/Defense.  

• natural ability: A nonmagical capability, such as walking, swimming (for 

aquatic creatures), and flight (for winged creatures). 

• nauseated: Experiencing stomach distress. Nauseated creatures are unable to 

attack, cast spells, concentrate on spells, or do anything else requiring 

attention. The only action such a character can take is a single move (or 

move-equivalent action) per turn.  

• neutral: A neutral character does what seems to be a good idea. She doesn’t 

feel strongly one way or the other when it comes to good vs. evil or law vs. 

chaos. Most neutrality is a lack of conviction or bias rather than a 

commitment to neutrality. Some neutral characters, on the other hand, 

commit themselves philosophically to neutrality. They see good, evil, law, 

and chaos as prejudices and dangerous extremes. They advocate the middle 

way of neutrality as the best, most balanced road in the long run.  

• neutral evil: A neutral evil villain does whatever she can get away with.  

• neutral good: A neutral good character does the best that a good person can 

do.  

• nonintelligent: Lacking an Intelligence score. Mind-affecting spells do not 

affect nonintelligent creatures.  

• nonlethal damage [D&D v.3.5]: Damage typically resulting from an 

unarmed attack, an armed attack delivered with intent to subdue, a forced 

march, or a debilitating condition such as heat or starvation. 

• panicked [D&D]: A panicked creature must drop anything it holds and flee 

at top speed from the source of its fear, as well as any other dangers it 
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encounters, along a random path. In addition, the creature suffers a –2 

morale penalty on saving throws. If cornered, a panicked creature cowers 

and does not attack, typically using the total defense action in combat.  

• panicked [d20 Modern]: A panicked character flees as fast as possible and 

cowers (see Cowering) if unable to get away. The character defends 

normally but cannot attack. 

• paralyzed: Unable to move or act physically. Paralyzed characters have 

effective Dexterity and Strength scores of 0 and are helpless.  

• petrified: Turned to stone. Petrified characters are considered unconscious. If 

a petrified character cracks or breaks, but the broken pieces are joined with 

the body as it returns to flesh, the character is unharmed. Otherwise, there is 

some amount of permanent hit point loss and/or debilitation. 

• prone [D&D]: Lying on the ground. An attacker who is prone has a –4 

penalty to melee attack rolls and cannot use a ranged weapon (except for a 

crossbow). Melee attacks against a prone defender have a +4 bonus, and 

ranged attacks against a prone character have a –4 penalty.  

• prone [d20 Modern]: An attacker who is prone (lying on the ground) takes a 

–4 penalty on melee attack rolls and can’t use bows or thrown ranged 

weapons. The character gains a +4 bonus to Defense against ranged attacks, 

but takes a –4 penalty to Defense against melee attacks. 

• ranged attack roll:  1d20 + base attack bonus + Dexterity modifier + size 

modifier + range penalty. The attack hits if the result is at least as high as the 

target’s Armor Class/Defense.  

• Reflex save: A type of saving throw, related to a character’s ability to 

withstand damage thanks to his agility or quick reactions.  

• saving throw (save): A roll made to avoid (at least partially) damage or 

harm.  

• shaken: Mildly fearful. A shaken character takes a –2 penalty on attack rolls, 

saving throws, skill checks, and ability checks.  

• skill: an ability or area of knowledge or expertise which can be improved 

over time. 

• Sickened: Mildly ill. A sickened character takes a –2 penalty on all attack 

rolls, weapon damage rolls, saving throws, skill checks, and ability checks.  
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• spell-like ability (Sp): A special ability with effects that resemble those of a 

spell. In most cases, a spell-like ability works just like the spell of the same 

name.  

• stable: Unconscious and having a current hit point total between –1 and –9, 

but not dying. A dying character who is stable regains no hit points, but 

stops losing them at a rate of 1 per round. 

• staggered [D&D v.3.5]: Having nonlethal damage exactly equal to current 

hit points. A staggered character may take a single move action or standard 

action each round (but not both, nor can she take fullround actions).  

• staggered [D&D v.3.0]: Having subdual damage equal to current hit points. 

Staggered characters can only take partial actions. Characters are no longer 

staggered once their current hit points exceed their subdual damage.  

• strength (Str): Strength measures a character’s muscle and physical power.  

• stunned [D&D v.3.0]: A stunned creature can’t take actions and loses any 

positive Dexterity modifier to AC. Each attacker gains a +2 bonus to attack 

rolls against that creature. In addition, stunned characters immediately drop 

anything they are holding.  

• stunned [D&D v.3.5, d20 Modern]: A stunned creature drops everything 

held, can’t take actions, takes a –2 penalty to AC/Defense, and loses his 

Dexterity bonus to AC/Defense (if any). 

• subdual damage [D&D v.3.0]: Nonlethal damage typically resulting from an 

unarmed attack, an armed attack delivered with intent to subdue, a forced 

march, or a debilitating condition such as heat or starvation.  

• supernatural ability (Su): A magical power that produces a particular effect, 

as opposed to a natural, extraordinary, or spell-like ability. Using a 

supernatural ability generally does not provoke an attack of opportunity. 

Supernatural abilities are not subject to dispelling, disruption, or spell 

resistance. However, they do not function in areas where magic is 

suppressed or negated, such as inside an antimagic field.  

• take 10: To reduce the chances of failure on certain skill checks by assuming 

an average die roll result (10 on a 1d20 roll).  
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• take 20: To greatly reduce the chances of failure for certain skill checks by 

assuming that a character makes sufficient retries to obtain the maximum 

possible check result (as if a 20 were rolled on 1d20).  

• Will save: A type of saving throw, related to a character’s ability to 

withstand damage thanks to his mental toughness.  

• wisdom (Wis): Wisdom describes a character’s willpower, common sense, 

perception, and intuition.  

 

Definition of Character Creation: 

 

Character creation means the process of generating and assigning initial scores 

to abilities, selecting a race, selecting a starting class, assigning initial skill 

points, selecting initial feats, selecting initial talents, selecting an occupation, 

and picking an initial alignment. You may, at your option, refer readers to the 

section on Character Creation in the Dungeons & Dragons Player's Handbook or 

d20 Modern Roleplaying Game, including references to any of the named steps 

in the process for character creation. Character creation does not include creating 

or modifying the description of a race, a class, a skill, a talent or a feat. 

 

You may indicate that a player should use a race, class, ability, etc., presented in 

a Covered Product in addition to, or exclusive of, those presented in the 

Dungeons & Dragons Player's Handbook or d20 Modern Roleplaying Game.  In 

no way should this paragraph be construed to allow you to present the process 

for creating a character as defined in the previous paragraph.  

 

Definition of Applying the effects of Experience to a Character: 

 

Applying the effects of Experience to a Character means the process for 

comparing the accumulated experience point total of a character to a chart to 

determine if the character's level should be incremented.  If the experience level 

of a character exceeds threshold values as defined by the chart, the character is 

modified in a specified fashion. 
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Specifically, Applying the effects of Experience to a Character means 

incrementing the character level of a character by incrementing a class level by 

one rank, or by adding a new class at first level, and describing how to allocate 

new skill points, select new feats, select new talents, or gain new class-level 

linked abilities. 

 

Applying the effects of Experience to a Character does not include creating or 

modifying an experience point chart or defining a new class (including 

describing what benefits that class provides at each level). 

 

Quality Standards 

 

In determining whether a product complies with community standards of 

decency, Wizards of the Coast uses, but is not limited to the following.  

Notwithstanding the foregoing, Wizards of the Coast reserves the right to 

determine, in its sole discretion, whether a product complies with community 

standards of decency.  

 

Violence and Gore – Descriptions of combat are acceptable in a Covered 

Product. However art or text depicting excessively graphic violence or gore is 

not acceptable. 

 

Sexual Themes - Sexual situations—including abuse and pornography—may not 

appear graphically in art or text. When depicting the human form—or creatures 

possessing humaniform features—gratuitous nudity, the depiction of genitalia, 

bare female nipples, and sexual or bathroom activity is not acceptable. While 

sensuality and sexuality may appear in a Covered Product, it must not be the 

focus nor can it be salacious in nature.  

 

Prejudice - Covered Products can not depict existing real-world minorities, 

nationalities, social castes, religious groups, genders, lifestyle preferences, or 

people with disabilities as a group inferior to any other group. Current, real-

world religions and religious groups and/or practices will not be portrayed in 

any way that promotes disrespect for these religions or their participants. A 
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Covered Product can not endorse or promote any specific religion or religious 

practice. 

 

 Mandatory Restrictions: 

 

No Covered Product may contain rules or instructions of any kind that: 

 

• Describe a process for Creating a Character 

• Describe a process for Applying the Effects of Experience to a Character 

 

No Covered Product may change or extend the definition of any Defined Game 

Term as enumerated in this Guide. 

 

No Covered Product may include “Miniatures.” 

 

No Covered Product may use the term “Core Book” on its cover, title, 

advertising, or self-reference. 

 

No Covered Product may be an "Interactive Game" as defined in this Guide. 

 

Mandatory Requirements: 

 

All Covered Products must comply with Quality Standards as 

described above and in the d20 System License. 

 

A minimum of 5% of the text (word count or letter count) of a Covered Product 

must be Open Game Content and must comply with the terms of the Open Game 

License version 1.0a. 

 

All Covered Products must display the d20 System Logo, or in the specific case 

of an ASCII text file, include the words “A d20 System Licensed Product.” 

 

All Covered Products must include the following text block: 
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'd20 System' and the 'd20 System' logo are trademarks of Wizards of the 

Coast, Inc. and are used according to the terms of the d20 System 

License version 6.0.  A copy of this License can be found at 

www.wizards.com/d20. 

 

Permission is granted to translate this text into a non-English 

language, provided that the English text is also included, and 

that the translated text is identified as non-official. 

 

Trademark Use in Marketing: 

 

Permission is granted to use the d20 System Logo for the purposes of marketing 

a Covered Product. 

 

When doing so, the marketing content must include the following text: 

 

'd20 System' and the d20 System logo are trademarks of Wizards of the 

Coast, Inc. in the United States and other countries and are used with 

permission. 

 

You may also use the text described in the "Mandatory Trademark Use" section 

in your marketing materials, provided that you also include the appropriate 

trademark ownership statement provided in that section as well. 

 

Permission is granted to translate this text into a non-English language, provided 

that the English text is also included, and that the translated text is identified as 

non-official. 

 

Mandatory Trademark Use: 
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You must include, on the cover or back cover (or title page of works 

without covers) of the Covered Product, one or more of the following text 

blocks: 

 

"Requires the use of the Dungeons & Dragons Player's Handbook, Third 

Edition, published by Wizards of the Coast, Inc.” 

 

or 

 

“Requires the use of the Dungeons & Dragons, Third Edition Core Books, 

published by Wizards of the Coast, Inc.” 

 

You may also list Psionics Handbook and/or Epic Level Handbook after Third 

Edition Core Books in the above text block. 

 

or 

 

 “Requires the use of the d20 Modern Roleplaying Game, published by Wizards 

of the Coast, Inc.” 

 

or  

 

“Requires the use of the d20 Modern Roleplaying Game and the Urban Arcana 

Campaign Setting, published by Wizards of the Coast, Inc.” 

 

or 

 

“Requires the use of a Roleplaying Game Core Book published by Wizards of 

the Coast, Inc.” 

 

If you incorporate material from the revised Dungeons & Dragons game 

(v.3.5) you may use this text block along with one of the above text blocks 

on the cover, back cover, or title page of the Covered Product: 
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“This product utilizes updated material from the v.3.5 revision.” 

 

Elsewhere in the work you must include the following legal text block: 

 

"Wizards of the Coast is a trademark of Wizards of the Coast, Inc. in the United 

States and other countries and is used with permission." 

 

If you use any required notice that contains any of the following trademarks: 

Dungeons & Dragons, Player's Handbook, d20 Modern, Psionics Handbook or 

Urban Arcana, you must list them prior to “Wizards of the Coast in the above 

notice. 

 

Example: 

 

“d20 Modern, Dungeons & Dragons, and Wizards of the Coast are trademarks 

of Wizards of the Coast, Inc. in the United States and other countries and are 

used with permission.” 

 

Permission is granted to translate this text into a non-English 

language, provided that the English text is also included, and 

that the translated text is identified as non-official. 

 

Text Block Usage Requirements 

 

All text blocks required by this Guide must be a reasonably legible font and color.  Text 

blocks used in a Covered Product must be the same font, color, and size as the 

surrounding text.  Text blocks used on the front or back cover, or title page must be no 

smaller than 10-point and no larger than 12-point. 

 

d20 System Trademark Logo Usage Requirements: 
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You may not alter the color, typography or design of the d20 

System Logo, nor stretch or distort the dimensions.  You may 

not allow any part of the Logo to be overprinted by another 

graphic. The d20 System Logo must be reproduced at least 

once at a size no smaller than one-half inch in height.   

Additional reproductions of the d20 System Logo may be 

smaller than one-half inch in height. 

 

Citations of other Wizards of the Coast products in Covered Works: 

 

You may refer to the Player’s Handbook by title or as the PHB. You may refer 

to the Dungeon Master’s Guide only as the DMG and the Monster Manual only as the 

MM.  You may refer to the Psionics Handbook only by title.  You may refer to the Epic 

Level Handbook by title or as the ELH. You may refer to the d20 Modern Roleplaying 

Game only by title.  You must not cite page number references, because pagination may 

change in future printings.  You may cite chapter, heading, and subheading titles from 

the PHB, the DMG, the MM, the Psionics Handbook, the Epic Level Handbook, or the 

d20 Modern Roleplaying Game.  If it is necessary to distinguish between versions you 

may place “v.3.0” or “v.3.5” after the product’s title or abbreviation. 

 

Example: 

 

“See DMG v.3.5, Chapter 8, Special Abilities, Charm and Compulsion 

for more information.” 

 

At this time, you may not make reference to any other Wizards of the Coast 

products. 

 

References to the Game System 
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A Covered Product may refer to the general game as a "d20 System™ game".  

This may be prefaced with "modern" or "fantasy" if further differentiation is 

necessary.   

 

Example: 

 

“This product provides additional combat rules for your fantasy d20 

System game.” 

 

 

Restricted Trademark Use: 

 

Except as specifically required or permitted by this Guide you may not use 

Dungeons & Dragons, d20 Modern, Urban Arcana, d20 System, Player’s Handbook, 

Wizards of the Coast, or any other Wizards of the Coast trademark in a Covered 

Product, in its advertising, or in any marketing in support of the Covered Product, or in 

any other use in conjunction with a Covered Product. 
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11.14 WIZARDS OF THE COAST, INC. ESD CONVERSION 

AGREEMENT V1.0. 

 

 

IMPORTANT – READ THIS AGREEMENT CAREFULLY BEFORE CONVERTING 

ANY 1ST AND 2ND D&D ®/ AD&D ® EDITION MATERIALS INTO 3RD EDITION 

MATERIALS.  IF YOU DO NOT AGREE TO THE TERMS OF THIS 

AGREEMENT, DO NOT CONVERT THE PRODUCT.  YOU AGREE THAT BY 

CONVERTING THE PRODUCT YOU ACKNOWLEDGE THAT YOU HAVE READ 

THIS AGREEMENT, UNDERSTAND IT, AND AGREE TO BE BOUND BY ITS 

TERMS AND CONDITIONS. 

 

The Open Gaming movement continues to extend itself into new venues all the time, 

requiring updates and explanations of policies on a regular basis. Recently, people have 

requested permission to convert 1st- and 2nd-edition D&D ®/AD&D ® materials, primarily 

made available through the Electronic SKU Download (ESD) project, into 3rd-edition 

D&D (3E) materials and to make them available on personal Web sites. This is 

permissible under the rules of the Open Gaming License (OGL) and the d20™ System 

Trademark License, and this document addresses Wizards of the Coast’s (“Wizards”) 

policies with regard to that activity. 

 

However, performing the conversion according to OGL standards is not sufficient in 

itself to post the materials without committing copyright and/or trademark infringement. 

It is critical to understand all brands, logos, and proper names within those materials 

are, and remain, the property of Wizards. Furthermore, it is necessary to prominently 

acknowledge ownership within the converted materials. Don’t be fooled by 

unauthorized conversions you may find all over the Internet: People who upload those 

materials are, knowingly or unknowingly, committing acts of copyright infringement 

and are vulnerable to litigation. Furthermore, they are damaging Wizards’ ability to 

protect its own intellectual property, and contributing to factors that could ultimately 

result in the withdrawal of any and all permissions to conduct this activity.  Wizards’ 

participation in the Open Gaming movement is quite unconventional, if not radical, in 
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the business world—please respect the company’s willingness to risk its Intellectual 

Properties by protecting them! 

 

Wizards shall be the sole source of the original materials, whether they have been 

obtained as ESDs, scanned, or otherwise procured. All you are authorized to convert to 

3E are the mechanics, themselves. For example, if an AD&D  encounter describes a 

scene wherein the adventurers are traveling down a road when they are accosted by a 

group of orcs, who demand their money or their lives, followed by a stat block that 

details the orc party, all you are authorized to convert is the stat block. You may add 

any additional mechanical information necessary to run the encounter in a 3E game, 

aside from the stat block, but you may not include the encounter itself, or the entire 

adventure in which it takes place. 

 

You must clearly identify the ESD that has been converted, and it is customary to 

provide a link to the Wizards Web page where the ESD may be downloaded. 

 

Conversions must be performed using the System Reference Document (SRD), created 

for OGL users, for purposes of establishing 3E mechanics in the respective materials.  

You are only granted permission to convert the ESD; you may not perform a re-design 

based upon personal standards and opinions. (Note the OGL must be included in the 

download such that it will print along with the materials—see the rules for publishing 

OGL products at www.wizards.com/d20 for complete information.) By doing so, it is 

legal to host the conversion on a personal Web site without obtaining formal 

permissions from Wizards. 

 

Product Labeling: 

Permission is granted to use the full and complete title of any ESD obtained legally 

from Wizards for a conversion.  You may only use that title in the following format: 

 

d20™ System Conversion of: “ [insert full title of product here] 

 

Legal Text: 

You must affix the following notice to the document containing any trademark or 

element of Product Identity used per this Agreement: 
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“[Insert product title here], DUNGEONS &  DRAGONS, D&D , ADVANCED DUNGEONS &  

DRAGONS, AD&D , the D&D logo, the AD&D logo, the d20 System logo and d20 are 

trademarks owned by Wizards of the Coast, Inc., a subsidiary of Hasbro, Inc., and are 

used with permission.  All titles, and all proper nouns, including character names, 

locations, and named items are considered Product Identity per Section 1 of the Open 

Game License v1.0a and are exclusively owned by Wizards of the Coast, Inc. 

©2002 Wizards of the Coast, Inc. 

 

Compliance of Conversion Policy, Open Game License and the d20 System Trademark 

License: 

Use of WIZARDS OF THE COAST
® Product Identity including proper names and product 

titles is hereby permitted exclusively via this ESD Conversion Agreement.  A current 

version of this policy can be obtained at: 

(http://www.wizards.com/d20/conversionpolicy.asp).   

 

The distributor of this document accepts full responsibility for ensuring the materials 

contained within comply with the most recently published version of that policy, and 

with the Open Game License, and with the d20 System Trademark License.  If you wish 

to redistribute any portion of this document containing Wizards Product Identity, you 

must also agree to the terms of the current ESD Conversion Agreement. 

 

To obtain a digital copy of the original source material this conversion is derived from, 

please link to: http://www.wizards.com/whatevertherightlinkshouldbe.asp.” 

 

In addition, you must update Section 15 of the text of the Open Game License you 

include with your work to include a copyright notice in the following format: 

 

“[insert title here], © [ insert copyright date from the product you are converting ] 

Wizards of the Coast, Inc.” 

 

and 
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“d20™ System Conversion of [ insert product title here ], ©2002 [insert your name or 

company name here ].” 

 

Restrictions: 

Furthermore, you may not charge a fee for the distribution of any document licensed 

using this agreement.  You may not impose any additional restrictions on the 

redistribution of this document.  The Open Game Content in the conversion is, of 

course, not affected by these restrictions, but any portion of the work containing 

Wizards Product Identity is so restricted. 

 

Termination: 

Wizards or its designated agents may terminate this agreement at any time by notice to 

you via email or surface mail.  If this agreement is terminated, you agree to remove any 

electronic versions of this conversion under your control from distribution, and to 

destroy any printed versions of this conversion in your possession immediately. Once 

terminated, your right to continue to use the trademarks and Product Identity outlined in 

this Agreement terminate as well. 
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11.15 CUESTIONARIO VACÍO 
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11.16 CUESTIONARIO DE EJEMPLO RELLENADO 
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11.17 EFECTOS PSICOSOCIALES DE LOS JUEGOS DE ROL 

EN EL DESARROLLO SOCIAL Y COGNITIVO DE LOS 

MENORES 

ESTEBAN JODAR, A. y VECINA JIMÉNEZ, M. L. 

Colegio Oficial DE Psicólogos De Madrid  

De la Presentación  

Esta investigación ha sido encargada por el Defensor del Menor al Colegio Oficial de Psicólogos de 

Madrid a instancia de la Fiscalía de Menores de Madrid que estaba interesada en conocer los aspectos 

perjudiciales que para el desarrollo pudieran tener el ejercicio de los juegos del rol en los términos de los 

artículos 4 y 5 de la Ley Orgánica de Protección Jurídica del Menor 1/96 de 15 de enero y en lo que 

afecta a los derechos fundamentales. El objetivo de este estudio ha sido doble, por una parte comprobar si 

existen diferencias en el desarrollo social y cognitivo de los adolescentes menores de 18 años que 

participan en juegos de rol y de los que no lo hacen y por otra comprobar si existen diferencias en el 

desarrollo social y cognitivo de los jugadores de rol menores de 18 años, en función de la frecuencia, 

intensidad y duración con la que practican los juegos.  

 

1.    INTRODUCCIÓN  

Los juegos de rol se iniciaron en Estados Unidos, inspirados en la temática y la estética 

de libros tan conocidos y leídos como El Señor de los Anillos o El Hobbit. Ambientados 

en lugares fantásticos y de leyenda, los jugadores diseñan sus propias aventuras, 

asumiendo el papel de uno ovarios personajes que persiguen un mismo objetivo (llegar 

a un lugar, descubrir algo valioso...). Hay reglas específicas definidas para cada 

personaje que están recogidas en el libro básico que sirve de guía para la aventura; otras 

reglas son impuestas por el «master» o director del juego y otras las impone el mismo 

azar (el dado, que se utiliza para avanzar en el desarrollo del juego).  

Los juegos de rol se pueden desarrollar en mesa o en vivo. Hay diferencias sustanciales 

entre ambos, aunque la lógica del juego es la misma. Cuando los juegos de rol se 

desarrollan en mesa el número de participantes oscila entre tres, como mínimo, y seis, 

como máximo. El número mínimo de horas de juego es de dos y el máximo varia en 

función de las circunstancias. Una misma partida puede prolongarse a lo largo de varias 

sesiones de juego.  
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Cuando los juegos de rol se realizan en vivo, es decir, en escenarios reales ambientados, 

pueden participar más jugadores, que tienen mayor movilidad y mayores posibilidades 

de interpretación y, además, se rigen por tres reglas generales: no pueden usar 

instrumentos como armas, no pueden tocarse en caso de conflicto y no deben correr ni 

hacer correr, ni exponerse a riesgos físicos. Para que estas reglas se cumplan suelen 

infiltrarse entre los personajes varios directores de juego, que descalifican a los 

jugadores que no cumplen estas reglas.  

En general, los juegos de rol varían en cuanto a la temática (fantásticos, medievales, 

futuristas, etc.) y en cuanto al nivel interpretativo que permiten: los hay muy realistas, 

en los que tienen mucho peso las fichas y los datos en la toma de decisiones, y los hay 

más interpretativos, en los que los personajes toman decisiones con un margen más 

amplio. La moda actual se decanta por los segundos, aunque la edad es un factor que 

también influye en esta preferencia, siendo los juegos realistas los preferidos por los 

más jóvenes.  

En 1994 se cometió un terrible asesinato que fue conocido, en los medios de 

comunicación, como el «crimen del rol». La alarma social que se generó puede 

explicarse por la tendencia natural a explicar la conducta aberrante en términos de 

factores sobresalientes (Bem, 1972). Los juegos de rol eran, en aquel momento, 

desconocidos para la gran mayoría de la población, lo cual, junto con la gran conmoción 

que supuso el asesinato de una persona sin ninguna causa aparente, propició la 

inmediata asociación de los juegos de rol con efectos dañinos para la sociedad y su 

calificación como negativos para el desarrollo de la personalidad.  

Aunque el diagnóstico psicológico efectuado al asesino por los expertos determinaba la 

preexistencia de un trastorno de personalidad psicopática, se mantuvo una actitud 

generalizada en la población de rechazo hacia los juegos de rol.  

En los últimos años se está observando un resurgir de la práctica de estos juegos entre 

los adolescentes, pero todavía existen dudas acerca de cuáles pueden ser sus 

consecuencias sobre los menores. Por ello, desde la Oficina del Defensor del Menor se 

encargó esta investigación al Colegio Oficial de Psicólogos de Madrid, con el fin de 

incrementar el conocimiento de este tipo de juegos y, sobre todo, de aportar evidencia 
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empírica sobre los efectos de los juegos de rol en el desarrollo evolutivo de los jóvenes 

que los practican.  

Para realizar esta investigación se han empleado técnicas de investigación social, tanto 

cualitativas como cuantitativas, que han permitido la recogida de datos suficientes para 

conocer si existen diferencias en el desarrollo social y cognitivo de los menores que 

juegan al rol asociadas al hecho de jugar.  

 

2. OBJETIVOS  

-           Comprobar si existen diferencias en el desarrollo social y cognitivo de los 

adolescentes menores de dieciocho años que participan en juegos de rol y el de los que 

no participan.  

-           Comprobar si existen diferencias en el desarrollo social y cognitivo de los 

jugadores de rol menores de dieciocho años, en función de la frecuencia, intensidad y 

duración con la que practican los juegos.  

 

3. METODOLOGÍA  

3.1.          Participantes  

Para escoger la muestra se estableció una edad límite de 1 7 años (inclusive), ya que la 

institución que encarga el estudio interviene con el colectivo de niños y jóvenes 

menores de 18 años.  

El instrumento de medida fue Cumplimentado por un total de 346 participantes, 

estudiantes de 3º y 4º de la ESO y de 1º y 2º de Bachillerato. De los 346 sujetos, 243 

estudiaban en el l.E.S Ágora de Alcobendas, 91 en el l.E.S Felipe Trillo de Móstoles y 

12 pertenecían a dos asociaciones juveniles de juego del rol, una de Alcorcón y otra de 

Rivas.  

 

3.2.     Instrumentos  
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Se utilizaron dos tipos de instrumentos. En primer lugar se realizaron entrevistas a 

informantes clave con el fin de recoger información cualitativa sobre temas de interés 

para el estudio.  

Por un lado, se elaboró una entrevista semiestructurada dirigida a jugadores y expertos 

de juegos de rol (Anexo 1). A través de la misma se pretendía conocer datos acerca de 

las características de dichos juegos, criterios de normalidad en materia de frecuencia de 

juego, duración, edad de inicio, etc., así como para conocer su opinión sobre las 

consecuencias que los juegos podían tener en el desarrollo social y cognitivo de quienes 

los utilizaban  

Por otro lado, se recabó información acerca de desarrollo evolutivo, para conocer cuáles 

eran las variables que debían ser objeto de estudio en la población que compone la 

muestra. En el caso de los expertos en desarrollo evolutivo se planteó una entrevista 

abierta  

En segundo lugar, para valorar el desarrollo social y cognitivo de los menores se optó 

por instrumentos de carácter cuantitativo. Para ello se seleccionaron pruebas que 

midieran el valor de las variables de interés para la investigación: desarrollo social y 

desarrollo cognitivo.  

Así mismo, se escogió una prueba que estudiara la situación familiar, al considerar que 

la vivencia que tienen los menores de su familia es un factor de gran influencia en su 

desarrollo social. Por tanto, consideramos que es importante recoger información sobre 

dicha vivencia, ya que en el caso de que se detecten diferencias significativas entre 

jugadores y no jugadores de rol, el análisis de esta información, aunque no pudiera ser 

considerada como un factor causal de las diferencias, podría abrir interesantes líneas de 

investigación futura en este sentido.  

Los criterios utilizados para la selección de las pruebas de entre todas las existentes 

fueron los siguientes:  

�          Que contuvieran factores relacionados con las aptitudes y actitudes en que, 

hipotéticamente, pueden diferenciarse los jugadores habituales de rol de los no 

jugadores.      
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�          Sencillez de respuesta  

�          Adecuación a las edades de la muestra  

�          Que hubiera sido pilotada con muestra española  

 

3.2.1.  Medida del desarrollo social  

Para realizar la valoración del desarrollo social se escogió la Batería de Socialización de 

Silva (1995), compuesta por «un conjunto de escalas destinadas a evaluar dimensiones 

de la conducta social, en particular en el marco de las relaciones inter-pares» (pág.573, 

Silva, 1995). Esta Batería, en su versión de Autoevaluación BAS-3, pretende conocer la 

percepción que los adolescentes tienen de su conducta social. «Los elementos de la 

BAS-3 permiten lograr un perfil de la conducta social en función de cinco dimensiones, 

que han dado lugar a otras tantas escalas:  

1.         Consideración con los demás (Co), detecta sensibilidad social o preocupación 

por los demás, en particular por aquellos que tienen problemas y son rechazados o 

postergados.  

2.         Autocontrol en las relaciones (Ac), recoge una dimensión claramente bipolar 

que representa, en su polo positivo, acatamiento de reglas y normas sociales que 

facilitan la convivencia en el mutuo respeto, y en polo negativo, conductas agresivas, 

impositivas, de terquedad e indisciplina.  

3.         Retraimiento social (Re), detecta apartamiento tanto pasivo como activo de los 

demás hasta llegar, en el extremo, a un claro aislamiento.  

4.         Ansiedad social/Timidez (At), detecta distintas manifestaciones de ansiedad 

(miedo, nerviosismo) unidas a las reacciones de timidez (apocamiento, vergüenza) en 

las relaciones sociales.  

5.         Liderazgo (Li), donde se detecta ascendencia, popularidad, iniciativa, confianza 

en sí mismo y espíritu de servicio» (pág. 6) (Silva y Martorell, 1995).  
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Esta prueba fue elegida, de entre otras similares, por diversas razones: ha sido validada 

con muestra española y con edades similares a la muestra de esta investigación, el 

lenguaje que utiliza se encuentra adaptado, dado lo reciente de su elaboración, y los 

factores que incluye, por su contenido, son los que mejor se ajustan al objeto del 

estudio.  

 

3.2.2.  Medida del desarrollo cognitivo  

A la hora de elegir la prueba de desarrollo cognitivo se consideró que no era tan 

importante evaluar inteligencia general, que en esas edades está muy relacionada con 

rendimiento académico, sino otras capacidades asociadas a la inteligencia y a algunos 

de sus factores mentales primarios, y subyacentes en muchas actividades humanas.  

Por ello se escogió el test Cambios (Seisdedos, 1997), que «intenta apreciar la 

capacidad para concentrarse atendiendo a la vez a varias condiciones cambiantes del 

entorno y la flexibilidad cognitiva para analizar, casi de golpe, de un modo holístico, si 

se cumplen o no los distintos cambios pedidos y en qué momento han dejado de 

cumplirse.  

[...] No se trata de la misma inteligencia o factor «g», sino de una estrategia de 

actuación eficiente ante una tarea relativamente simple. Esta estrategia ha sido descrita 

como de flexibilidad cognitiva para señalar una conducta abierta, organizada y 

sistemática para dar respuesta a estímulos de clasificación.  

En resumen, el constructo medido no es una aptitud psicológicamente simple y bien 

definida; incluye la puesta en ejercicio de un conjunto de habilidades que deben ser 

tenidas de modo armónico, y las personas aplican estas variables en muy diferentes 

tipos de actividades, tanto escolares como profesionales» (pág.4-5) (Seisdedos, 1997).  

La elección de esta prueba vino dada por la hipótesis de que podrían encontrarse 

diferencias entre los jugadores y los no jugadores en estas capacidades, al ser los juegos 

de rol una situación en permanente cambio que exige una reacción rápida de adaptación 

a las circunstancias por parte del jugador.  
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3.2.3.  Medida de la situación familiar  

Para la variable de situación familiar se escogió la escala de Clima Social en la Familia 

de Moos (1984). Es la más completa en este ámbito, y su forma de respuesta es sencilla 

y similar a la de la prueba escogida para evaluar el desarrollo social (Sl/NO), lo que 

simplificaba las instrucciones a dar en su aplicación. El objeto de la prueba es «evaluar 

y describir las relaciones interpersonales entre los miembros de la familia, los aspectos 

de desarrollo que tienen mayor importancia en ella y su estructura básica. [...] Está 

formada por 90 elementos, agrupados en 10 subescalas que definen tres dimensiones 

fundamentales:  

�          Relaciones: es la dimensión que evalúa en el grado de comunicación y libre 

expresión dentro de la familia y el grado de interacción conflictiva que la caracteriza. 

Está integrada por tres subescalas: Cohesión, Expresividad y Conflicto.  

�          Desarrollo: evalúa la importancia que tienen dentro de la familia ciertos 

procesos de desarrollo personal, que pueden ser fomentados, o no, por la vida en 

común. Esta dimensión comprende las subescalas de: Autonomía, Actuación, 

Intelectual-Cultural, Social-Recreativa, Moralidad-Religiosidad.  

�          Estabilidad: Proporciona información sobre la estructura y organización de la 

familia y sobre el grado de control que normalmente ejercen unos miembros de la 

familia sobre otros. La forman dos subescalas: Organización y Control» (pág.8) (Moos, 

Moos y Trickett, 1995).  

Por tanto, las variables que serán objeto de estudio en el grupo de adolescentes que 

componen la muestra serán:  

�          Socialización, que a su vez consta de cinco variables (Consideración con los 

demás, Autocontrol en las relaciones, Retraimiento social, Ansiedad social/Timidez y 

Liderazgo)  

�          Flexibilidad cognitiva  

�          Clima familiar  
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3.3.     Procedimiento  

3.3.1.  Revisión bibliográfica y documental  

La revisión se centró principalmente en el campo del desarrollo social y cognitivo, de 

sus etapas, características e instrumentos de evaluación del mismo en personas de las 

edades objeto de investigación. Del tema de los juegos de rol no hay estudios 

sistemáticos. Únicamente se encontraron algunos artículos periodísticos y de opinión 

que hacían referencia de un modo superficial al tema, la mayoría de ellos publicados a 

raíz de la alarma social que desató el asesinato mencionado en la Introducción.  

 

3.3.2.  Contacto con informantes clave  

En los contactos con jugadores habituales de rol se realizaron entrevistas tanto a los 

jugadores de rol como a personas expertas en los mismos, algunos de los cuales han 

participado en diferentes encuentros de juego de rol de nivel nacional e internacional.  

En los contactos con expertos en desarrollo evolutivo se profundizó en la determinación 

de las variables que debían ser objeto de estudio y se contrastó la idoneidad de las 

pruebas de desarrollo social y cognitivo seleccionadas por el equipo investigador para 

elaborar el instrumento que se aplicaría a los participantes.  

 

3.3.3.  Análisis de contenido de las entrevistas  

A partir de la información recogida en las entrevistas a informantes clave se elaboraron 

las preguntas que se incluirían en el cuestionario sobre frecuencia e intensidad de las 

actividades de juego de rol, así como preguntas sobre el nivel de satisfacción que 

proporcionan los juegos de rol en comparación con otras actividades.  

 

3.3.4.  Elaboración del cuestionario  

El cuestionario que se aplicó se compone de las tres pruebas seleccionadas 

(Socialización, Flexibilidad cognitiva y Clima familiar) y de las preguntas cerradas 
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acerca de los juegos de rol que se elaboraron a partir de las entrevistas con los 

informantes clave. También se incluyeron apartados para recabar datos sobre edad y 

sexo del sujeto y centro en el que cursaba sus estudios o asociación de juego de rol a la 

que pertenecía.  

Se elaboró un formato homogéneo para todos los contenidos, que puede consultarse en 

el Anexo 2.  

 

3.3.5.  Formación de colaboradores/as para la aplicación del cuestionario  

Se seleccionaron colaboradores entre los alumnos/as de quinto de Psicología que 

cursaban materias relacionadas con la Psicología Social. El principal criterio utilizado 

para realizar esta selección fue haber participado en otras investigaciones, llevando a 

cabo tareas similares a las contempladas en este estudio, valorándose en especial el 

manejo del programa de análisis estadístico SPSS. Así mismo, se valoró su capacidad 

de comunicación y haber tenido experiencias de trabajo con el colectivo objeto de 

estudio.  

Con los colaboradores/as se estableció un proceso de formación a lo largo de dos 

sesiones a fin de familiarizarles con la aplicación de los instrumentos de medida.  

 

3.3.6.  Contacto con Centros educativos y asociaciones  

Para la aplicación del cuestionario se escogieron dos Centros públicos de Enseñanza 

Secundaria, situados uno al norte y otro al sur de la Comunidad de Madrid, con los que 

se mantuvieron reuniones para presentar el estudio, sus objetivos y las fases de su 

desarrollo y solicitar su colaboración en el mismo. Así mismo, se contactó con 

asociaciones de juegos de rol de diversos municipios de la Comunidad de Madrid.  

 

3.3.7.  Aplicación del cuestionario  
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El cuestionario se aplicó en los Centros de enseñanza y asociaciones mencionados en el 

apartado de Participantes, en un solo momento temporal, durante la clase de tutoría, en 

el caso de los I.E.S., o durante las sesiones de juego, en el caso de las asociaciones.  

 

4.  ANÁLISIS DE RESULTADOS  

4.1.     Descripción de las características generales de la muestra  

4.1.1.  Edad  

El número total de cuestionarios cumplimentados es de 346. La edad media de los 

sujetos de la muestra es de 16.22 años (Sx=1,33), oscilando entre los 14 años y los 21 

años.  

Teniendo en cuenta, que son los menores de 18 años el objeto del estudio, eliminamos a 

los 58 sujetos que superaban esta edad. Por tanto, el número definitivo de participantes 

que compone la muestra es de 288, y la edad media es, en este caso, de 15.82 años 

(Sx=O,98).  

 

4.1.2.  Sexo  

El 51.7% de los sujetos son varones (148) y el 48.3% mujeres (1 38). Dos sujetos no 

contestaron esta pregunta (Gráfico 1). 
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4.1.3.  Actividades en el tiempo libre  

La actividad preferida mayoritariamente por los participantes para ocupar su tiempo 

libre es hacer deporte (40%), seguida de jugar con videojuegos (17%). Las actividades 

menos preferidas son ver la televisión (9%) y leer(7%) (Gráfico 2).  

GRAFICO 2  

 

Al hacer el análisis por grupos de jugadores y no jugadores la actividad de hacer deporte 

sigue siendo la preferida de ambos grupos, sobre todo por el grupo de jugadores de rol. 
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Así mismo aparece una asociación significativa entre las Actividades preferidas para 

ocupar el tiempo libre y el hecho de jugar o no jugar a rol (Chi-cuadrado de 

pearson=16,4: p=0,006). Esta asociación indica que los menores que nunca han jugado a 

rol prefieren, en mayor medida que los que sí han jugado, actividades como ver la 

televisión (13%), ir al cine (17%) y leer (8%), mientras que los que juegan a rol 

prefieren en mayor medida jugar con el ordenador y los videojuegos (23%) (Gráfico 3).  

 

 

4.1.4.  Nivel de conocimiento de los juegos de rol  

El 75% de los sujetos conoce en qué consisten los juegos de rol, mientras que un 25% 

no conoce en qué consisten dichos juegos. De los que no lo conocen estos juegos, a un 

57,5% le gustaría aprender a jugar y al restante 40,3% no le gustaría (Grafico 4).  
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4.1.5.  Actitudes hacia los juegos de rol.  

El 13% de los sujetos opina que los juegos de rol mejoran el rendimiento escolar en 

algunas materias como inglés, historia o geografía, el 67% opina que jugar no influye en 

el rendimiento escolar y el 19% que jugar a rol disminuye el rendimiento escolar 

(Gráfico 5).  

 

El 12 % de los sujetos considera que los juegos de rol hacen a las personas más 

tolerantes, el 66% considera que jugar a rol no influye en la tolerancia de las personas y 

el 23% opina que hace a las personas más intolerantes (Gráfico 6).  



Estudio del sector editorial de los juegos de rol en España: 
 historia, tipología, perfil del lector, del autor, del traductor y del editor. 

Departamento de Biblioteconomía y Documentación. Héctor Sevillano Pareja 

1162 

El 7% de los sujetos considera que jugar a rol siempre es peligroso, el 29% opina que es 

peligroso en bastantes ocasiones, el 45% que casi nunca es peligroso y el 19% que 

nunca es peligroso (Gráfico 7).  

 

 

 

4.1.6.  Frecuencia de juego.  

El 54% de la muestra nunca ha jugado a rol y el 46% ha jugado, al menos, en alguna 

ocasión. Más concretamente, el 35% ha jugado algunas veces, el 3% de los sujetos 
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juega todos los años, el 3% juega todos los meses, el 5% juega todas las semanas y un 

1% juega todos los días (Gráfico 8).  

 

El grupo formado por los 130 adolescentes que han jugado a rol en alguna ocasión 

puede dividirse en tres grupos en función de la frecuencia con la que juegan a rol. El 

primero sería el de adolescentes que juegan con baja frecuencia (han jugado algunas 

veces), el segundo los que juegan con una frecuencia media (juegan todos los años o 

todos los meses) y el tercero el de los que juegan con alta frecuencia (todas las semanas 

o todos los días). Estos grupos serán utilizados en los posteriores análisis estadísticos.  
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En el Gráfico 9, que muestra la distribución de los porcentajes en función de la 

Frecuencia de juego, se puede observar que el 75% de los sujetos juega con una 

frecuencia baja, el 12% lo hace con una frecuencia media y el 13% con una frecuencia 

alta. Esto indica que los participantes que juegan o han jugado a rol lo hacen 

mayoritariamente con una frecuencia esporádica. 

 

4.1.7.  Intensidad de juego  

En el momento de tomar las medidas, el 21% de los sujetos de la muestra estaba 

jugando alguna partida de rol. De ellos, la mayoría (66%) estaba jugando una sola 

partida. El 14% estaba jugando dos partidas, el 15% estaba jugando entre 3 y 5 partidas 

y el 5% estaba jugando entre 6 y 10 partidas (Gráfico 10).  

 

Respecto al tiempo dedicado a jugar, se analizaron las respuestas de los sujetos que 

juegan todos los meses, todas las semanas o todos los días. Se comprueba que la 

mayoría de ellos, el 50%, dedica al juego entre dos y tres horas por sesión, el 42% 

emplea entre cuatro y cinco horas y tan sólo un 8% dedica 6 horas seguidas a jugar 

como máximo. El tiempo medio que los sujetos dedican a jugar a rol es de tres horas y 

media (Gráfico11).  
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Estos datos indican que la intensidad con la que juegan los sujetos de la muestra es 

moderada y normal para juegos de normas complejas que requieren la interacción de 

varias personas.  

 

4.1.8.  Diferencias en la Frecuencia de juego en función del Sexo  

Aparece una relación significativa entre las variables Sexo y Juego (haber jugado/no 

haber jugado), de manera que ser varón se asocia a haber jugado al menos alguna vez y 

ser mujer se asocia a no haber jugado nunca (Chi-cuadrado de Pearson=29,7; p=0,000).  

Igualmente, hay una relación significativa entre las variables Sexo y Frecuencia de 

juego, de manera que las mujeres que juegan, lo hacen con poca frecuencia y los 

varones que juegan lo hacen con mucha frecuencia (Coeficiente de Contingencia=0,36; 

p=0,000).  

La relación significativa de la variable Sexo con las variables independientes Juego y 

Frecuencia de juego, indica que el Sexo funcionará como variable moduladora que 

influirá en la relación existente entre las variables independientes y las variables 
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dependientes (Socialización, Flexibilidad cognitiva y Clima familiar) haciendo los 

resultados confusos si no se controla el efecto de dicha variable moduladora.  

Para evitar la influencia mencionada de la variable Sexo y poder comprobar fiable 

mente las diferencias existentes entre jugadores y no jugadores, la mejor solución es 

realizar análisis por separado para varones y mujeres, tanto en el apartado de 

descripción de las puntuaciones en las variables dependientes como en el de análisis de 

las características diferenciales entre jugadores y no jugadores.  

 

4.2.     Descripción de las puntuaciones de los participantes en las variables 

dependientes  

En este apartado se realizarán análisis descriptivos de las puntuaciones de los sujetos en 

las pruebas aplicadas para medir las variables dependientes: Socialización, Flexibilidad 

cognitiva y Clima familiar  

 

4.2.1.  Socialización  

Como vimos, esta variable está compuesta por cinco escalas, cuyas puntuaciones 

analizaremos de manera independiente.  

 

CONSIDERACIÓN CON LOS DEMÁS  

En esta escala (14 items) la puntuación media de los sujetos es de 12,32 (Sx=2,18).  

La puntuación media en esta escala de los varones que nunca han jugado al rol es de 

11.94, siendo su puntuación centil (PC) de 40 y la puntuación media de los varones que 

han jugado al rol, al menos en alguna ocasión, es de 11.38 (PC=27). La puntuación 

centil indica el porcentaje del grupo normativo al que un sujeto o grupo determinado es 

superior en la variable apreciada por la escala. Se espera que este porcentaje se 

aproxime al 50%.  

La puntuación media de las mujeres que nunca han jugado al rol coincide con la 

puntuación media de las mujeres que si han jugado al rol. Esta puntuación directa es 
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igual a 13.15 y le corresponde una puntuación centil de 47, que indica que las 

puntuaciones del grupo de mujeres, jugadoras o no, supera al 47% de las puntuaciones 

del grupo normativo.  

Esta variable no se distribuye según la curva Normal, la mayoría de las puntuaciones se 

sitúan en la parte derecha de la escala. Esto indica que prevalecen las puntuaciones altas 

en Consideración hacia los demás y que es aconsejable la observación de las 

puntuaciones centiles. La fiabilidad de esta escala, medida con el índice alpha de 

Cronbach, es suficientemente elevada (0.75).  

 

AUTOCONTROL EN LAS RELACIONES SOCIALES  

En la escala de Autocontrol (14 ítems) la puntuación media es de 9.43 (Sx=3,13).  

La puntuación media en esta escala de los varones que nunca han jugado al rol es de 

9.37 (PC=54) y la puntuación media de los hombres que han jugado al rol, al menos en 

alguna ocasión, es de 8.40 (PC=43).  

La puntuación media en la escala de Autocontrol de las mujeres que nunca han jugado 

al rol es de 10.27 y la puntuación media de las mujeres que han jugado, al menos en 

alguna ocasión, es de 9.58. A ambas puntuaciones directas les corresponde una 

puntuación centil de 58.    

La distribución es también asimétrica respecto a la media con desplazamiento hacia la 

derecha, por lo que los sujetos presentan mayoritariamente puntuaciones altas en 

Autocontrol. La fiabilidad de la escala es suficientemente elevada (0,75).  

 

RETRAIMIENTO SOCIAL  

En esta escala (14 ítems) la puntuación media es de 1.63 (Sx=2,1 7).  

La puntuación media en esta escala de los varones que nunca han jugado al rol es de 1.3 

(PC=52) y la puntuación media de los varones que han jugado al rol, al menos en alguna 

ocasión, es de 2.02 (PC=70).  
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La puntuación media en la escala de Retraimiento social de las mujeres que nunca han 

jugado al rol es de 1.62 (PC=77) y la puntuación media de las mujeres que han jugado, 

al menos en alguna ocasión, es de 0.95 (PC=63).  

La distribución es asimétrica hacia la izquierda, por lo que los sujetos puntúan 

mayoritariamente poco en Retraimiento. La fiabilidad de la escala es de 0.79.  

 

ANSIEDAD SOCIAL/TIMIDEZ  

En la escala de Ansiedad social/Timidez (12 ítems) la puntuación media es de 4.12 

(Sx=3,1 6).  

La puntuación media en esta escala de los varones que nunca han jugado al rol es de 

3.42 y la puntuación media de los varones que han jugado al rol, al menos en alguna 

ocasión, es de 3.38. A ambas puntuaciones directas les corresponde la misma 

puntuación centil de 55.  

La puntuación media en la escala de Ansiedad Social/Timidez de las mujeres que 

nunca han jugado al rol es de 5.29 (PC=46) y la puntuación media de las mujeres que 

han jugado, al menos en alguna ocasión, es de 3.79 (PC=33).  

En esta variable la distribución es asimétrica hacia la izquierda, por lo que la mayoría de 

las puntuaciones de los sujetos son bajas en Ansiedad social/Timidez. La fiabilidad de 

la escala es de 0,81.  

 

LIDERAZGO  

En esta escala de (12 ítems) la puntuación media es de 5.95 (Sx=2.77).  

La puntuación media en esta escala de los varones que nunca han jugado al rol es de 

5.61 y la puntuación media de los varones que han jugado al rol, al menos en alguna 

ocasión, es de 5.82. A ambas puntuaciones directas les corresponde la misma 

puntuación centil de 52.  
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La puntuación media en la escala de Liderazgo de las mujeres que nunca han jugado al 

rol es de 5.85 (PC=61) y la puntuación media de las mujeres que han jugado, al menos 

en alguna ocasión, es de 6.77 (PC=77).  

La distribución puede considerarse Normal (apuntamiento=-2,4; inclinación=0,01). La 

fiabilidad de la escala es de 0.76.  

 

DIFERENCIAS EN SOCIALIZACIÓN EN FUNCIÓN DEL SEXO  

Aparecen diferencias significativas entre varones y mujeres en todas las subescalas de la 

variable de Socialización, a excepción de la de Liderazgo (pruebas estadísticas en Tabla 

1 de Anexo 3).  

El sentido de estas diferencias indica que las mujeres puntúan significativamente más 

que los varones en las variables Consideración con los demás, Autocontrol en las 

relaciones sociales y Ansiedad Social/Timidez, y puntúan significativamente menos que 

los varones en Retraimiento Social.  

Las mujeres, por tanto, presentan un nivel mayor de Consideración hacia los demás, de 

Autocontrol y de Ansiedad Social/Timidez y, al mismo tiempo, un nivel menor de 

Retraimiento Social que los varones.  

Las diferencias existentes entre varones y mujeres en algunas variables dependientes, 

unidas a las diferencias entre varones y mujeres en la variable independiente Frecuencia 

de juego, ratifican la necesidad de realizar análisis independientes para varones y 

mujeres.  

 

4.2.2.  Flexibilidad cognitiva  

La puntuación media de los sujetos en el test de Flexibilidad cognitiva (27 ítems) es de 

13.07   (Sx=5,63).  

La puntuación media en el test de Flexibilidad cognitiva de los varones que nunca han 

jugado al rol es de 14.04 y la puntuación media de los varones que han jugado al rol, al 
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menos en alguna ocasión, es de 13,58. A estas dos puntuaciones directas les 

corresponde la misma puntuación centil de 45.  

La puntuación media en la prueba de Flexibilidad cognitiva de las mujeres que nunca 

han jugado al rol es de 12,43 y la puntuación media de las mujeres que han jugado, al 

menos en alguna ocasión, es de 1 3.00. A ambas puntuaciones directas les corresponde 

una puntuación centil (PC) de 35.  

Esta variable se distribuye normalmente (apuntamiento –1,4; inclinación =0,79). La 

fiabilidad de la prueba es de 0.85.  

 

DIFERENCIAS EN FLEXIBILIDAD COGNITIVA EN FUNCIÓN DEL SEXO  

No aparecen diferencias significativas entre las puntuaciones de los varones y las 

mujeres en el test de Flexibilidad cognitiva (t=1,37; p=0,17). Esto indica que varones y 

mujeres no se diferencian en la aptitud general denominada Flexibilidad cognitiva.  

 

4.2.3.  Clima familiar  

Este instrumento contiene 10 subescalas, de las cuales sólo la de Cohesión (grado en 

que los miembros de la familia están compenetrados y se ayudan y apoyan entre sí, 

compuesta por 9 items) muestra un índice de fiabilidad aceptable (0.81). La puntuación 

media en esta subescala es de 6.39 (Sx=2.57).  

La puntuación media de los varones que no juegan al rol es de 6.58 (PC=50) y la 

puntuación media de los varones que juegan es de 5.97 (PC=47).  

La puntuación media en la escala de Cohesión de las mujeres que nunca han jugado al 

rol es de 6.67 (PC=50) y la puntuación media de las mujeres que sí han jugado es 

igualmente de 6.72  (PC=50).  

La distribución de las puntuaciones en esta variable no sigue la curva Normal (Prueba 

de Komogorov-Smirnov con corrección de la significación de Lilliefors).  
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DIFERENCIAS EN COHESIÓN EN FUNCIÓN DEL SEXO  

No aparecen diferencias significativas entre varones y mujeres en la escala de Cohesión. 

(U de Mann-Whitney=831 4.000; p=0,085)  

 

4.3.     Características diferenciales entre jugadores y no jugadores  

Puesto que las variables Sexo y Frecuencia de juego presentan un patrón cruzado de 

interacción, y esto puede influir en la posible relación entre las variables objeto de 

estudio (Socialización, Flexibilidad cognitiva y Cohesión), hemos optado por mantener 

análisis separados para varones y mujeres al analizar las posibles diferencias entre 

jugadores de rol y no jugadores. Las pruebas estadísticas aplicadas han sido 

paramétricas, cuando la distribución de las puntuaciones de los sujetos se ajustaban a la 

curva Normal, y no paramétricas, si las distribuciones no eran Normales.  

4.3.1.  Diferencias en las variables dependientes en función del Juego (ha jugado/no ha 

jugado)  

En el grupo de varones no aparecen diferencias significativas en ninguna de las 

variables dependientes consideradas (pruebas estadísticas en Tablas 2 a 5 de Anexo 4). 

Por tanto, no existen diferencias en Socialización, Flexibilidad cognitiva y Cohesión 

entre los varones que juegan al rol y los que no juegan.  

En las mujeres sólo aparecen diferencias significativas en la variable Ansiedad 

social/Timidez (t=5.576; p=0,018). El sentido de estas diferencias indica que las mujeres 

que nunca han jugado puntúan significativamente más en Ansiedad SociaMTimidez que 

las mujeres que han jugado en alguna ocasión. Es decir, que las mujeres que nunca han 

jugado presentan un mayor nivel de Ansiedad social/Timidez que las que han jugado 

alguna vez (pruebas estadísticas en Tablas 6 a 9 de Anexo 4).  

 

4.3.2.  Diferencias en las variables dependientes en función de la Frecuencia de juego 

(nunca ha jugado, juega con baja frecuencia, con frecuencia media o con frecuencia 

alta)  
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En este análisis se han realizado todas las comparaciones posibles entre los grupos con 

distintos niveles de frecuencia de juego.  

En el grupo de los varones no aparecen diferencias significativas en ninguna de las 

variables dependientes en función de la mayor o menor frecuencia de juego (pruebas 

estadísticas en Tablas 10 a 13 de Anexo 5). Es decir, no existen diferencias en ninguna 

de las variables entre los varones que juegan mucho y los que juegan poco o nunca 

juegan.  

Entre las mujeres, al comprobar las puntuaciones de las que nunca han jugado con las 

puntuaciones de las que juegan con una frecuencia baja, media o alta, aparecen de 

nuevo diferencias significativas en la variable Ansiedad Social/Timidez. Sin embargo, el 

escaso número de sujetos que componen los grupos de mujeres jugadoras con 

frecuencia media y alta no permite tener en cuenta las diferencias que aparecen, ya que 

no son generalizables.  
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En los gráficos 12 y 13 se pueden observar los perfiles de las puntuaciones de los 

varones que juegan y de los que no juegan, tanto en puntuaciones centiles como en 

puntuaciones directas.  

En el gráfico de las puntuaciones centiles se puede observar que el perfil de los 

jugadores se desvía más, respecto a la media del grupo normativo, que el de los no 

jugadores. Estas desviaciones no superan el límite de dos desviaciones típicas, a partir 

del cual podría suponerse algún problema por exceso o por defecto.  

En el mismo gráfico también se observan algunas diferencias entre los perfiles de 

jugadores y no jugadores, concretamente en las escalas de Consideración con los demás, 
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Autocontrol en las relaciones sociales y Retraimiento social. Aunque resultan visual 

mente llamativas no han resultado significativas estadísticamente. De hecho, al observar 

el gráfico de las puntuaciones directas se puede comprobar que ambos perfiles están 

prácticamente solapados.  

 

En los gráficos 14 y 15 correspondientes al grupo de mujeres, sé pueden observar los 

perfiles en las variables del desarrollo social y cognitivo de las jugadoras y de las no 

jugadoras.  
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De las diferencias apreciables visualmente, sólo las relativas al nivel de Ansiedad 

Social/ Timidez han resultado significativas, indicando que las mujeres jugadoras 

presentan un menor nivel de ansiedad social y de timidez.  

 

5.         CONCLUSIONES  

El estudio comparativo de las características en el desarrollo social y cognitivo que 

presentan los adolescentes jugadores de rol y los no jugadores permite extraer las 

siguientes conclusiones:  

�          No podemos considerar que haya diferencias cualitativas en la utilización que 

los jugadores de rol y los no jugadores hacen de su tiempo libre. Ambos grupos 

prefieren mayoritariamente hacer deporte, especialmente los menores que juegan al rol. 

Sin embargo, el resto de su tiempo libre cada grupo prefiere ocuparlo de manera 

diferente. Mientras que los menores que nunca han jugado al rol prefieren, en mayor 

medida que los han jugado, ver la televisión, ir al cine y leer, los que juegan al rol 

prefieren jugar con videojuegos y con el ordenador.  

Además, estas diferencias pueden relativizarse si tenemos en cuenta que las diferentes 

actividades preferidas por los dos grupos pueden conceptualizarse de forma similar en 



Estudio del sector editorial de los juegos de rol en España: 
 historia, tipología, perfil del lector, del autor, del traductor y del editor. 

Departamento de Biblioteconomía y Documentación. Héctor Sevillano Pareja 

1176 

cuanto a sus características de creatividad/no creatividad, actividad/pasividad, 

complejidad/simplicidad, interacción/no interacción.  

�          La mayoría de los menores considera que los juegos de rol no influyen en el 

rendimiento escolar ni en el nivel de tolerancia hacia los demás. Igualmente, la gran 

mayoría considera que casi nunca son peligrosos.  

Sin embargo, un minoritario porcentaje de los sujetos sostiene opiniones extremas, 

siendo mayor el porcentaje de sujetos que tiene una opinión extremadamente negativa 

de la influencia de los juegos de rol que el de sujetos que tiene una opinión 

extremadamente positiva. Esta diferencia entre las opiniones extremas es inusual y 

puede estar reflejando actitudes negativas hacia los juegos de rol, como consecuencia de 

la alarma social generada a raíz de los hechos criminales ya mencionados.  

�          La frecuencia con la que los adolescentes de la muestra juegan al rol y el 

número de horas que dedican por sesión pueden ser consideradas normales, es decir; 

adecuadas a las características de unos juegos que requieren la utilización de unas 

normas relativamente complejas y que suponen la participación activa e interacción de 

varios jugadores.  

�    El nivel de desarrollo social y cognitivo de los menores de la muestra es el 

esperado, según las comparaciones realizadas con el grupo normativo. Sin embargo, 

aparecen diferencias significativas entre varones y mujeres en algunas de las medidas de 

la variable Socialización. Estas diferencias indican que las mujeres presentan un nivel 

mayor de Consideración hacia los demás, de Autocontrol en las relaciones sociales y de 

Ansiedad Social/Timidez y, al mismo tiempo, un nivel menor de Retraimiento Social 

que los varones.  

�    La relación significativa existente entre las variables Sexo y Juego indica que ser 

varón se asocia a haber jugado, al menos, alguna vez, y ser mujer se asocia a no haber 

jugado nunca. Igualmente, la relación significativa entre las variables Sexo y 

Frecuencia de juego, muestra que las mujeres que juegan lo hacen con poca frecuencia 

y los varones que juegan lo hacen con mucha frecuencia.  

Estos resultados nos han obligado a realizar análisis por separado para varones y 

mujeres.  
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�    Los varones que han jugado al rol no se diferencian de los varones que nunca han 

jugado al rol en ninguna de las variables que miden el desarrollo social y cognitivo. 

Esto supone que los jugadores y los no jugadores presentan niveles similares de:  

-          Sensibilidad social y preocupación por los demás (Consideración con los 

demás).  

-          Acatamiento de reglas y normas sociales (Autocontrol en las relaciones sociales).  

-          Apartamiento, activo o pasivo, de los demás (Retraimiento social).  

-          Miedo, nerviosismo, apocamiento y vergüenza en las relaciones sociales 

(Ansiedad social/Timidez).  

-          Popularidad, iniciativa, confianza en si mismos y espíritu de servicio 

(Liderazgo).  

-          Capacidad para concentrarse atendiendo a la vez a varias condiciones cambiantes 

en el entorno y para analizar de un modo holístico si se cumplen o no los distintos 

cambios pedidos y en qué momento han dejado de cumplirse (Flexibilidad cognitiva).  

-          Compenetración y ayuda en la familia (Cohesión).  

�    Los varones que juegan al rol con nula, poca o mucha frecuencia también presentan 

puntuaciones similares en todas las variables que miden el desarrollo social y cognitivo 

de los adolescentes.  

�    Las mujeres que juegan al rol y las que no juegan presentan puntuaciones similares 

en todas las variables que miden el desarrollo social y cognitivo, excepto en la variable 

Ansiedad social/Timidez. El sentido de estas diferencias indica que las mujeres que no 

juegan presentan mayor nivel de Ansiedad social/Timidez que las mujeres que juegan.  

Como conclusión hay que señalar que los resultados obtenidos en este estudio 

permiten concluir 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 variable Juego de rol no influye en ninguna de las variables que miden 

dicho desarrollo.  
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Únicamente puede constatarse una excepción en el caso de las mujeres, donde parece 

que jugar al rol influye positivamente, reduciendo la ansiedad social y la timidez.  

La variable demográfica Sexo diferencia más a los sujetos de la muestra en las variables 

dependientes consideradas que la variable independiente del estudio Juego al rol. Es 

decir ser varón o mujer determina en mayor medida las diferentes puntuaciones de los 

menores en Socialización, Flexibilidad Cognitiva y Coheisión que jugar o no jugar al 

rol.  

Estas diferencias dependientes del sexo pueden ser explicadas por el distinto ritmo 

madurativo de varones y mujeres, especialmente relevante en la edad de los sujetos de 

la muestra, y/o por las distintas pautas educativas.  

 

6.         RECOMENDACIONES  

Los datos empíricos aportados por este estudio no apuntan hacia la existencia de una 

relación causal entre los juegos de rol y la manifestación de conductas de carácter 

asocial. Los casos puntuales de adolescentes jugadores de rol que presentan conductas 

anormales deben ser explicados por otros factores de carácter personal y/o social que 

tienen como expresión externa una actitud obsesiva por los juegos de rol o por cualquier 

otra actividad.  

En todo caso, los juegos de rol, como otros juegos o actividades, son susceptibles de ser 

usados incorrectamente, por lo que siempre sería conveniente observar determinadas 

indicaciones:  

�          Los juegos de rol deberían empezar a ser practicados a partir de los 12 años, no 

porque antes supongan un peligro, sino porque la complejidad de sus múltiples 

características no los hacen accesibles a niños de menor edad (del mismo modo que no 

pueden jugar al parchís los niños que no saben contar).  

�          Los padres deberían procurar familiarizarse con los juegos de rol, 

concretamente con sus características, normas y contenidos, igual que deberían hacerlo 

con otro tipo de juegos y actividades. De ese modo tendrían una idea realista de los 

mismos, al margen de estereotipos y prejuicios negativos, que les permitiría elegir las 
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versiones y temáticas que fomentaran los aspectos educativos y positivos de 

participación social, interacción, creatividad, autocontrol, capacidad de toma de 

decisiones,...  

Son estos aspectos positivos, precisamente, los que han permitido el desarrollo de 

juegos de rol con finalidades de intervención social, como la experiencia financiada por 

el Ministerio de Sanidad y Consumo en 1995 con el objetivo de prevenir la 

drogodependencia, o los talleres de juego de rol que se están llevando a cabo en 

diversos Institutos de la Comunidad de Madrid con el objeto de enseñar y practicar 

valores de respeto, tolerancia etc. en distintos ámbitos.  

Por tanto, la eliminación de estereotipos negativos y el énfasis en sus rasgos positivos 

permitiría convertir los juegos de rol en una valiosa herramienta de intervención social 

con adolescentes para la promoción activa de actitudes y conductas positivas 

relacionadas con la tolerancia, la coeducación, la educación para la paz, la prevención 

de conductas asociales, etc.  
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Introducción 

  

Patricia Pulling es una mujer conocida por haber organizado una valiente campaña 

contra las fuerzas diabólicas desatadas en la América actual. Investigadora privada con 

licencia, es la fundadora de Bothered About Dungeons and Dragons [Preocupados por 

D&D] y autora de La telaraña del diablo. Ha sido contratada como perito judicial en 

juegos en diversos juicios por asesinato en Missouri, Oklahoma y Carolina del Norte. 

Ha aparecido en "60 Minutos", "Geraldo" y en numerosos programas de radio, como 

"El Programa de Jim Bohannon", emitido en todo el país. 
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Su valor frente a la conspiración satánica es sorprendente. La tenaz infatigabilidad que 

le permite hacer giras de conferencias, escribir libros y editar boletines es increíble. Su 

voluntad en ayudar a la policía a investigar crímenes sectarios y su vigor inflexible al 

hacer públicos los peligros del satanismo son inequívocamente vistos como nobles y 

propios de una mentalidad cívica.  

 

En la comunidad de investigadores de "crímenes sectarios", se ha convertido en una 

figura de proporciones míticas.  

 

Desgraciadamente para la señora Pulling (como para la mayoría de los mitos) el núcleo 

de verdad sobre el que se ha construido la leyenda no es en absoluto tan atractivo como 

el mito. Como se mostrará en este informe, que desvela los trucos que rodean su 

cruzada, la señora Pulling difícilmente es la persona apropiada para ostentar 

responsabilidades en una investigación criminal. En su búsqueda de una grandiosa 

conspiración satánica (la misma a la que hace responsable del suicidio de su hijo) ha 

llevado a cabo prácticas ilegales y poco éticas. Sus métodos y tácticas, en el mejor de 

los casos hacen dudar de cualquier evidencia que pueda ofrecer y, en el peor, construyen 

un monstruo donde no lo hay.  

 

Este informe, aunque poco exhaustivo, ofrece un catálogo de las actividades que la 

señora Pulling ha llevado a cabo para inventarse pruebas de todo tipo: desde juguetes 

asesinos hasta una conspiración satánica a escala mundial en la que estarían implicados 

uno de cada doce ciudadanos de Richmond, Virginia. La mayoría de esta información 

tiene que ver con su primer ataque a los juegos a los que culpa de la muerte de su hijo. 

El resto ha sido desarrollado a través del estudio de sus investigaciones sobre lo oculto y 

las personas con las que trabaja y está asociada en el movimiento antisatanista.  

 

Antecedentes  

 

La carrera de la señora Pulling como investigadora de lo oculto empezó con la 

desgraciada muerte de su hijo, Irving Lee "Bink" Pulling. El 9 de Junio de 1982, Bink 

se disparó en el pecho con una pistola, "horas después de que una maldición de D&D® 

cayera sobre él durante una partida en su instituto".1 Aunque la esquela de Bink no 
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menciona la causa de la muerte, y el hecho no apareció en los periódicos locales de 

Richmond, un año después la señora Pulling había presentado una demanda contra 

Robert A. Bracey III, el director del instituto al que iba su hijo y donde jugaba a 

Dungeons & Dragons®.2  

 

La demanda, que fue desestimada el 26 de Octubre de 19833, fue el primer caso público 

en que la señora Pulling llevó a cabo una investigación relacionada con un "crimen 

sectario" (Es curioso que este hito en su carrera no se mencione en su libro, La telaraña 

del diablo). En esta época formó Bothered About Dungeons & Dragons (BADD) y se 

implicó en el juicio por asesinato de Darren Lee Molitor en 1984. El caso Molitor fue su 

primer juicio4 y el primer caso en el que actuó como "perito" en D&D.  

 

Investigadora de crímenes sectarios  

 

En una emisión de radio de la KFYI de Phoenix en otoño de 1987, se dijo que Pat 

Pulling era "investigadora privada desde hacía seis años". Por el contrario, Robert D. 

Hicks, un analista de Derecho del Estado de Virginia afirmaba en una carta, "Pulling es 

investigadora privada con licencia, una certificación conseguida el 6 de Octubre de 

1987". Y añadió: 

 

Vale la pena relatar cómo es el proceso de certificación. Cualquiera con un nivel 

educativo mínimo puede conseguir una licencia. De todas maneras, se requieren dos 

cosas. La primera, asistir a un curso de 42 o de 48 horas, que puede ser impartido 

virtualmente en cualquier lugar. El curso incluye temas como reglas sobre las pruebas, 

los procedimientos civil y criminal, cómo recoger y dar a conocer la información, 

técnicas de interrogación, y técnicas de investigación. La diferencia entre los dos cursos 

– seis horas – es la instrucción con armas de fuego. Obviamente, en seis horas no se 

puede aprender mucho sobre armas de fuego mas allá de una simple orientación, pero 

Pulling aparece certificada en la variante con armas. El segundo prerrequisito para 

obtener una licencia es superar una investigación de antecedentes consistente en una 

comprobación de los registros criminales de huellas dactilares de los archivos del estado 

y del FBI. Si se supera la comprobación de antecedentes y se aprueba un examen de una 

hora al final de la preparación para investigador privado, se paga por la licencia y ya 

está.5  
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Su carrera, si hubiera sido de seis años en 1987, se habría anticipado seis meses al 

menos al suicidio de su hijo (el 9 de junio de 1982). Sin embargo, se convirtió en 

investigadora privada en octubre de 1987. Permitirse ser presentada como investigadora 

durante más tiempo de lo que lo ha sido en realidad da a sus "hechos" una legitimidad 

inapropiada.  

 

Perfil y cuestionario  

 

Pat Pulling, en su papel de investigadora de crímenes sectarios, ha preparado más de un 

documento relacionado con trazar un perfil del niño en peligro de relacionarse con 

sectas a causa de juegos y otros factores. Usa el siguiente perfil para identificar a los 

niños con más probabilidad de relacionarse con el satanismo y también lo utiliza para 

clasificar a los jóvenes potencialmente suicidas. Citando uno de sus documentos de 

BADD (distribuido únicamente a los Cuerpos de seguridad) el perfil es como sigue:6  

 

El QUÉ, QUIÉN, CUÁNDO, DÓNDE Y CÓMO DEL SATANISMO 

ADOLESCENTE  

 

¿QUIÉN? 

1. Adolescentes de todos los estilos de vida. 

2. La mayoría de familias de clase media o media-alta 

3. Inteligentes 

De alto o bajo rendimiento escolar 

Creativos/Curiosos 

Algunos son rebeldes 

Algunos tienen baja autoestima y son solitarios 

Algunos niños han sufrido abusos (físicos o sexuales)  

 

¿CUÁNDO ocurre esto? 

La edad más vulnerable es entre los 11 y los 17 años  

 

¿DÓNDE? 
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1. Lugares públicos como conciertos de rock, clubs de juegos en las comunidades o en 

la escuela. 

2. Fiestas privadas en casa de un amigo.  

 

¿COMO? 

1. A través de música Heavy Metal siniestra 

2. A través de juegos de rol de género fantástico como Dungeons & Dragons (R) 

3. Obsesión con películas y videos de temática ocultista 

4. Coleccionar y leer o buscar libros de ocultismo 

5. Relación con "cultos satánicos", [sic] a través de captación 

6. Algunos nacen en familias que practican [sic] "rituales de cultos satánicos"  

 

AQUÍ SE APLICAN DOS PRINCIPIOS BÁSICOS: La "Ley de la atracción" y la "Ley 

de la invitación"  

 

¿QUÉ puede esperarse? 

1. Obsesión con diversiones ocultistas 

2. Trastornos de personalidad leves o graves 

3. Cometer delitos y faltas como: 

A. Escaparse de casa 

B. Robar en cementerios (por ejemplo, huesos) 

C. Robar artefactos religiosos o a veces robar pequeños objetos para demostrar lealtad al 

grupo 

D. Pintarrajear la propiedad pública o privada mediante graffitis satánicos o 

relacionados 

E. Amenazar con matar (a él mismo o a otros, la automutilación es muy común) 

F. Agresiones dirigidas a la familia, profesores y representantes de la autoridad 

G. Desprecio hacia la religión organizada 

H. Actitudes racistas 

I. Secuestros o ayuda a secuestros 

J. Asesinatos 

K. Pactos de suicidio entre miembros del grupo  

 

¿QUÉ podemos hacer? 
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1. Documentar toda información relacionada con el ocultismo (incluso si no parece ser 

relevante en ese momento) 

2. Mantener una mentalidad abierta 

3. Ser objetivos 

4. No suponer nunca que una persona está actuando sola hasta que el resto de la 

información relacionada con el caso y con esa persona haya sido completamente 

investigada. 

5. Si una persona está relacionada con una "actividad satánica", lo negará para proteger 

a otros miembros del grupo así como a la "filosofía satánica". 

6. Tener un enfoque de equipo, trabajar con un terapeuta, un sacerdote y otros 

profesionales que puedan ayudar. 

7. Educar a la comunidad para poder evitar tragedias.  

 

Este perfil, distribuido por BADD a los departamentos de policía para su uso en el 

interrogatorio de sospechosos en crímenes tiene algunos fallos obvios. Incluso una 

ojeada casual a las primeras tres secciones mostrará que prácticamente cualquier chico 

de entre 11 y 17 años es un candidato potencial para ser seducido por el satanismo. 

Además, esta seducción tendrá lugar en los momentos en los que es menos probable que 

un padre esté presente. Resumiendo, si tiene un hijo razonablemente inteligente, de 

buenos antecedentes familiares y está fuera de su vista, puede ser captado por los 

satanistas. Esto es una majadería, y Pulling no ofrece evidencia alguna que indique que 

la captación por sectarios sea un hecho común.  

 

Obviamente, desde el punto de vista de la señora Pulling, ningún niño está seguro 

nunca. Una vez que este perfil ha sido usado para ayudar a los padres y a otras personas 

a identificar potenciales chicos problemáticos, Pat revela la mentalidad persecutoria que 

BADD alienta en los investigadores.  

 

¿QUÉ podemos hacer? 

2. Mantener una mentalidad abierta 

3. Ser objetivos 

5. Si una persona está relacionada con la "actividad satánica", lo negará para proteger a 

otros miembros del grupo así como a la "filosofía satánica" [sic].7  
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Agrupados de esta manera, estos tres puntos resumen el enfoque de la señora Pulling 

hacia la investigación "objetiva". Mientras fomenta la mentalidad abierta y la 

objetividad en los puntos 2 y 3, ofrece una precaución en el punto 5. Esencialmente, 

dice, si no le dicen lo que usted quiere oír están mintiendo porque los satanistas 

mentirán para proteger a sus amigos. Este mensaje ambiguo ayuda a nublar lo que ya es 

de por sí un punto muy confuso para los Cuerpos de seguridad.  

 

Más importante aún, este consejo coloca automáticamente al sospechoso y a la policía 

en una relación de antagonismo, incluso si el sospechoso desea cooperar plenamente. 

Usado conjuntamente con el cuestionario ofrecido por Pulling, el problema se 

intensifica. Como quiera que el cuestionario de Pulling proporciona preguntas y 

respuestas típicas (la mayoría de las cuales son incorrectas o inaplicables), la situación 

que se crea es tal que un sospechoso que diga la verdad debe ser visto como alguien que 

miente a la policía.  

 

En el cuestionario titulado Cómo interrogar a jugadores de rol fantástico, incluído en la 

publicación Técnicas de interrogatorio, Pulling aconseja:  

 

Es muy importante entender que no todos los jugadores de juegos de rol fantástico se 

identifican con el juego y/o sus personajes. Sin embargo, parece que una cantidad 

significativa de jóvenes tiene dificultades para separar la fantasía de la realidad. O en 

otros casos, el hecho de que juegen a rol ha modificado su comportamiento hasta el 

extremo de que reaccionan en situaciones de la vida real de la misma manera que lo 

harían durante una partida. Esto no es siempre obvio o aparente para el sospechoso. El 

cambio de personalidad es tan sutil que en algunos casos el jugador no percibe ningún 

cambio de personalidad o comportamiento. 8  

 

¿Qué quiere decir la señora Pulling cuando afirma que "una cantidad significativa de 

jóvenes tienen dificultades para separar la fantasía y la realidad"? Los juegos de rol han 

estado presentes desde 1975 y la propia señora Pulling reconoce que hay 4,000,000 de 

jugadores de D&D sólo en los Estados Unidos. ¿Cuantos chicos son una "cantidad 

significativa"? Sin aclaraciones o pruebas, ese es un comentario sin sentido sólo útil por 

su contenido inflamatorio. 
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Inmediatamente después tenemos la advertencia a los policías de que un jugador puede 

no ser capaz de distinguir entre fantasía y realidad. Hace notar que los jugadores 

"reaccionan en situaciones de la vida real de la misma manera en la que lo harían 

durante una partida". En una partida, los problemas se solucionan tirando dados y 

mirando una tabla para ver cuál es el resultado. ¿Ha informado la policía acerca de 

chicos metidos en un atraco que piden a los atacantes que esperen mientras tiran dados? 

¿Ha informado algún profesor acerca de chicos que contestan a las preguntas difíciles 

de un examen tirando dados y consultando una tabla? ¿En qué consisten exactamente 

estas reacciones del juego a situaciones de la vida real, y dónde están las pruebas de su 

existencia?  

 

Para desarrollar o explicar la falta de pruebas que respalden su afirmación, la señora 

Pulling sugiere que cualquier cambio de personalidad es tan sutil que la persona puede 

no percibirlo. Si realmente es tan sutil, ¿es significativo? ¿Tiene algún significado? 

¿Describe adecuadamente el término "sutil" una incapacidad para distinguir entre la 

fantasía y la realidad? ¿Tirar dados en situaciones de "stress" puede ser considerado 

sutil?  

 

Pulling continúa:  

 

Por eso es importante para el investigador no sólo estar familiarizado con el juego sino 

también ser capaz de hacer preguntas relevantes sobre el ambiente de juego del 

sospechoso.9  

 

Las preguntas del cuestionario expuestas a continuación son alarmantes por su 

naturaleza incompleta, su búsqueda de información insignificante, y en general por su 

su imbecilidad. Recuérdese que Pulling les ha dicho a los investigadores que el 

sospechoso mentirá para proteger a sus amigos. También ha dicho que puede que no 

distinga entre la fantasía y la realidad. Tenieniendo todo esto en mente, y esforzándose 

por tener una mentalidad abierta, el investigador recibe la siguiente lista de preguntas y 

posibles respuestas. Los comentarios del autor sobre las preguntas, para proporcionar 

una mayor perspectiva, están en cursiva.  
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1. Puesto que es necesario tener un Dungeon Master o director de juego y dos o más 

personajes, es importante preguntarle al sospechoso quién es el Dungeon Master (En 

este punto puede obtener respuestas ambiguas como que varias personas son el 

Dungeon Master o el sospechoso puede decir que no es nadie en particular. Esto no 

suele ser lo normal. Generalmente hay una persona que asume el papel continuo de 

Dungeon Master).  

 

De hecho, compartir las tareas de director de juego en un grupo es bastante normal. 

Por ejemplo, un grupo de jugadores en Phoenix tenía media docena de directores de 

juego trabajando en la misma ambientación en un juego de superhéroes. Alternar la 

tarea de director de juego, especialmente entre sistemas de juego, es muy común y da a 

todo el mundo la oportunidad de experimentar las dos caras del juego. Esta tendencia a 

compartir la dirección del juego no es nueva en absoluto, sino que ha ido prevaleciendo 

a medida que los juegos evolucionaban en la segunda mitad de los ochenta.  

 

2. ¿Cuál es el personaje de su sospechoso en el juego? 

Pueden ser: ladrón, mago, guerrero, clérigo. En las clases de personaje anteriormente 

mencionadas puede haber sub-clases a la que esta persona se puede referir, como 

ladrón-asesino, etc.  

 

Éstas son más conocidas en el juego como clases de personaje. Eran muy comunes en 

los primeros juegos de rol, pero más tarde tuvieron otros nombres, como pícaro, 

hechicero, chamán, etc. Desde 1983 o así, casi ningún juego ha aparecido con clases 

de personaje porque son restrictivas para jugar. Sería muy fácil para un jugador negar 

el tener un ladrón, mago, guerrero o clérigo sin mentir en absoluto. 

  

3. Pregunte también a la persona si "llevaba" personajes múltiples como un 

guerrero/mago.  

 

Aquí se aplica el mismo comentario que en la pregunta anterior: negar el conocimiento 

de cómo contestar a esta pregunta no sería raro entre jugadores, ni sería un intento de 

ocultar una relación con sectas.  
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4. Cada personaje tendrá ciertas capacidades o atributos como fuerza, sabiduría, 

inteligencia, carisma, constitución y destreza.Estas capacidades se obtienen tirando tres 

dados de seis caras. Por tanto, la puntuación de capacidad de cada categoría irá de 3 a 

18. Se debe descubrir cuales son los atributos de sus personajes actuales.  

 

Aquí hay dos problemas. Muchos juegos tienen atributos con nombres diferentes, como 

agilidad, velocidad, gentileza, presencia, esencia y cuerpo. Algunos grupos de 

jugadores, si lo creen necesario, crean sus propios atributos y los añaden a sus juegos. 

Cualquier lista obtenida por un oficial de policía en el curso de una investigación 

incluiría probablemente atributos que no aparecen en la lista anterior. 

Además, sólo en D&D las puntuaciones están limitadas entre 3 y 18. En Tunnels & 

Trolls, por ejemplo, las puntuaciones no tienen límite superior. En Traveller iban de 1 a 

F y en ShadowRun van de 1 a 7. En un juego que el autor terminó de diseñar en Julio 

de 1989 (el juego de rol de La Legión de los renegados, publicado por FASA Corp. en 

verano de 1990) los atributos van inicialmente de 2 a 20 y se determinan por 

asignación de puntos o mediante una tirada de dos dados de diez caras. 

Como en los casos anteriores, pueden darse respuestas perfectamente correctas y 

ciertas a esas preguntas que no coinciden con las respuestas sugeridas por Pulling, sin 

necesidad de relacionarse con sectas.  

 

5. ¿Cuánto tiempo ha estado esta persona jugando a este juego de rol?  

 

No se ofrecen indicios sobre una respuesta correcta y la importancia de esta pregunta 

es dudosa. Con más de 300 juegos de rol existentes, y jugadores que cambian 

constantemente de uno a otro a medida que se aburren o la responsabilidad de director 

de juego cambia, la duración del tiempo pasado con un juego es irrelevante. Un 

jugador que lleva muchos años jugando podría haber estado jugando a un juego en 

concreto sólo durante el mes desde que apareció en el mercado, por ejemplo. 

Otro punto importante es que la popularidad de ciertos juegos ha cambiado. La 

fantasía ya no es tan popular como antes y los juegos de ciencia-ficción han aumentado 

mucho en número de jugadores. Muchos de los juegos de ciencia-ficción no presentan 

ni magia ni religión, por lo tanto aquí no se dan los atractivos diabólicos que la señora 

Pulling y otros encuentran en Dungeons & Dragons.  
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6. ¿Cuanto tiempo ha estado jugando con el personaje con el que juega ahora?  

 

De nuevo, no se da ninguna evidencia de cuál es la respuestra correcta. Aunque es 

cierto que los jugadores pueden aficionarse a algunos personajes, esta afición no es 

más siniestra que la de un jugador de golf por su juego de palos. Y, como pasa con un 

jugador de golf y un palo roto, un personaje muerto es sustituido por otro. 

  

7. ¿Cuál es el nivel de su(s) personaje(s)? Sea específico.  

 

No hay evidencias de una respuesta correcta, pero la señora Pulling concede gran 

importancia a esta pregunta, ya que aparece otra vez como pregunta 12. Ahí explica 

que el nivel refleja cuánto poder tiene un personaje. Ésto sólo es verdad en los juegos 

en los que existen niveles. Como las clases de personaje, los niveles se han convertido 

en algo pasado de moda en los juegos más recientes. 

Curiosamente, el concepto de "nivel de poder" en un juego se opone a los aspectos 

"interpretativos" que la señora Pulling cree peligrosos en los juegos. En un grupo de 

juego donde predomina la interpretación, el nivel de poder y el combate tienen menos 

importancia porque interfieren con la interpretación {Imagina una partida improvisada 

en la que el grupo se pasa dos de cada cinco minutos tirando dados. Sería una partida 

decididamente aburrida. "Role-playing (interpretación) versus roll-playing (tiradas de 

dados)" han sido durante mucho tiempo términos opuestos en el juego, y no combinan 

muy bien juntos}.  

 

8. ¿Cual es su alineamiento? 

 

Éstas son una lista de categorías de alineamiento: caótico malvado, caótico bueno, 

caótico nutral, legal malvado, legal bueno, legal neutral, neutral malvado, neutral bueno 

y neutral. 

... Hay observaciones que indican que al principio un número significativo de 

adolescentes elige un alineamiento malvado. Las razones que los jugadores jóvenes dan 

para elegir un alineamiento malvado es que piensan que existen menos restricciones 

para los personajes y, por lo tanto, pueden hacer más cosas, salirse con la suya más a 

menudo y sobrevivir más tiempo en la partida.  
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En realidad, la mayoría de los jugadores hace lo que tiene que hacer y no se preocupa 

por el alineamiento. Los alineamientos están generalmente mal vistos entre los 

jugadores y no están presentes en la mayoría de juegos aparte de la familia de D&D 

(El autor propuso una vez un sistema de alineamientos para un juego que consistía en 

un eje que iba de amable a maleducado y el otro que iba de pulcro a desaseado, pero 

nunca funcionó). Los alineamientos son básicamente estúpidos e impiden jugar, por lo 

que la mayoría de las veces son ignorados.  

[Pulling continua destacando en esta sección "Había un chico joven de catorce años en 

Orlando, Florida, que afirmaba ser un ladrón con un alineamiento legal bueno. En la 

vida real, los ladrones no son considerados por la sociedad como buenos, de ahí que la 

confusión sobre comportamientos correctos acerca de más cualidades sea aún mayor. El 

bien y el mal son circunstanciales".  

 

Al autor le gustaría señalar que Robin Hood o los patriotas que participaron en el 

Motín del té de Boston podrían haber sido considerados como ladrones buenos.]  

 

9. ¿Pesa alguna maldición sobre el personaje de esa persona? Si es así, de qué tipo, y 

haga que le comente el procedimiento y tipo de maldición.  

 

La preocupación de la señora Pulling por las maldiciones radica en su creencia de que 

una maldición sobre su personaje es lo que condujo a su hijo al suicidio. Esta creencia 

es una absoluta imbecilidad, y está basada, como se mostrará más adelante , en un 

desconocimiento deliberado de las circunstancias que rodearon el suicidio de Bink 

Pulling. Sugerir que algo que pasa en una partida puede hacer que un niño por lo 

demás normal se suicide, implica tener que aceptar la idea de que un jugador que va a 

la bancarrota en Monopoly podría ser conducido al suicidio por ello. Puesto que el 

Monopoly es una referencia clásica, nadie creería nunca una acusación de ese tipo, 

pero como los juegos de rol son tan nuevos y tan poco entendidos, las acusaciones 

ilógicas como ésta siguen sin ser cuestionadas.  

 

10. ¿Cual era el nombre del personaje (o de los personajes) de esa persona? 

  

La señora Pulling concede una gran importancia al nombre de los personajes, 

especialmente si se encuentran en obras ocultistas, ¡como el temible Necronomicón! 
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Destaca también que Darren Molitor usó los nombres de Demun y Sammy Sager para 

sus personajes. Cuando hubo confesado al FBI, firmó su confesión con esos nombres 

además del suyo propio. 

La elección de un nombre para un personaje, en el peor de los casos, es una manera de 

cumplir un deseo. Es como una persona que elige un traje para una fiesta de disfraces. 

Si escoge ir de Zorro, por ejemplo, no es porque la persona disfrazada se crea el Zorro, 

sino que es divertido, por un rato, adoptar ese papel. 

Más a menudo la elección de un nombre para un personaje es el resultado de una 

broma dentro del grupo de jugadores o un asunto de pura conveniencia. En un juego 

fantástico el autor llamó una vez a un personaje ‘Licuadora' porque estaba en la cocina 

cuando estaba rellenando la hoja de personaje. El parecido entre el Sammy Sager de 

Darren Molitor y el popular popular músico Sammy Hagar sugiere un origen similar. 

Otro jugador conocido por el autor, puesto que sus amigos se quejan de que siempre se 

interpreta a sí mismo, independientemente del juego, llama a muchos de sus personajes 

con alguna variación de su nombre. 

El significado del nombre de un personaje, como se ve en los ejemplos, es muy subjetivo 

y puede cambiar fácilmente de un personaje a otro dependiendo del juego y de las 

circunstancias en las que se puso nombre al personaje. Intentar generalizar sobre la 

importancia de los nombres de los personajes es tan idiota como intentar generalizar 

sobre la naturaleza de los nombres de gatos y perros.  

 

11. ¿Cuál era su raza en el juego? 

 

Esto sólo es importante por el hecho de que muchos jóvenes tratarán de despistarle 

cuando les pregunte qué es su personaje y le respondan que son elfos. Un elfo en el 

juego es una raza, no una clase de personaje, por lo tanto la mayoría de la gente piensa 

que los elfos son criaturas inofensivas e inocentes y no tiene nada que ver con 

pensamientos negativos. Las razas que hay son las siguientes: enanos, elfos, gnomos, 

semielfos, halflings (hobbits), semiorcos y humanos.  

 

En otros juegos hay otros tipos razas o incluso alienígenas. La ventaja de jugar con 

una raza diferente está en fuerza adicional para los enanos, la visión nocturna para los 

elfos, etc. La gente juega con otras razas para evadirse, que es lo que pretenden la 

relajación y los hobbies. La elección de una raza tiene poca importancia en un juego, 
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aunque la señora Pulling lo vea de otra manera. Puesto que elfos, enanos, hobbits y el 

resto de razas no se mencionan en la Biblia, deben ser creaciones del diablo. Por lo 

tanto, jugar con personajes no humanos debe tener implicaciones malvadas.  

 

12. ¿Cuál es su nivel en el juego?  

 

Ver la pregunta siete.  

 

13. ¿A qué dios o dioses servía esa persona en el juego ?10  

 

Puesto que la mayoría de los juegos no tiene que ver con la religión, la respuesta a esta 

pregunta podría fácilmente ser de nuevo "¿Mande?", sin intención de engañar a nadie 

por parte del sospechoso. 

Además, se están equiparando aquí las acciones del juego y las de la vida real. Sugerir 

que "adorar" a un dios imaginario en el juego es como adorar a ese dios en la vida real 

es como sugerir que cualquier actor que haya vestido un uniforme nazi y saludado a un 

retrato de Hitler es un nazi. Puesto que la Biblia prohíbe tener "falsos dioses" además 

de Dios, incluso ofrecer un sacrificio en una partida a un dios creado por el director de 

juego debe constituir un acto de idolatría, y la idolatría es diabólica. Por lo tanto, está 

claro que un juego donde esto pasa es satánico y capaz de atraer a un niño hacia el 

diablo. 

Este tipo de lógica retorcida puede ser utilizada para demostrar que casi todo es 

satánico.  

 

Como se puede ver claramente en lo anterior, no solamente las preguntas son inútiles, 

sino que las explicaciones de Pulling para las posibles respuestas son casi incoherentes. 

Está claro que las preguntas de Pulling están diseñadas para determinar si el sospechoso 

puede diferenciar entre la fantasía y la realidad. El problema es que la confusión por 

parte de Pat entre una y otra origina muchos problemas. Un joven normal y bien 

adaptado al que le gustaran estos juegos, y que contestara a estas preguntas de forma 

abierta y sincera, podría ser descrito como un devoto satanista que estuviera haciendo lo 

posible para ocultar a su conciliábulo.  
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Y lo que es peor, la señora Pulling está distribuyendo este cuestionario a oficiales de 

policía que van a seminarios sobre crímenes sectarios. Obviamente la determinación de 

la cordura de un sospechoso, relacionada con su capacidad de diferenciar realidad y 

fantasía, es una opinión emitida mejor por alguien con conocimientos de psicología que 

por alguien que se ha pasado un fin de semana escuchando a la señora Pulling. Creer 

que este cuestionario puede ayudar a determinar la profundidad y el alcance de una 

conspiración satánica es una locura, ya que, mediante su desinformación, este 

documento crea esa conspiración con sólo usarlo.  

 

La señora Pulling añade otra serie de preguntas a las trece anteriores que pidió a la 

policía que utilizara. La primera es : "¿Ha leído el Necronomicón o está familiarizado 

con él?" En su explicación señala, "Esto ayudará a determinar si la persona tiene un 

conocimiento funcional del ocultismo, y si sus habilidades como jugador tienden más 

hacia el lado oscuro, lo que podría dar lugar a comportamientos extraños".11  

 

La frase "si sus habilidades como jugador tienden más hacia el lado oscuro" requiere 

una mayor atención. La frase en sí y los términos que utiliza sugieren que los juegos 

poseen de alguna manera un poder que puede ser utilizado para el bien o el mal. Esto no 

tiene sentido, los juegos no son baterías cargadas con energía buena o maligna. Si los 

juegos fueran algo más que una forma de entretenimiento, cualquiera que ganase una 

partida de Monopoly se convertiría mágicamente en Donald Trump y los buenos 

jugadores de Risk ya habrían conquistado el mundo.  

 

En esa estremecedora pregunta, la señora Pulling menciona el Necronomicón. Sólo por 

el contexto debería suponerse que el Necronomicón es un tomo ocultista, el equivalente 

aproximado de la Biblia satánica. De hecho, el Necronomicón copia bastantes cosas de 

la Biblia satánica y tiene una historia bastante bien conocida.  

 

El Necronomicón es una broma. Fue creado como un volumen de "conocimiento 

prohibido" por Howard Phillips Lovecraft. Lovecraft escribió durante la época del 

folletín12 y creó los Dioses arquetípicos, el más conocido de los cuales es Cthulhu 

(Kaa-thu-lu or Kaa-tu-lu). El Necronomicón fue supuestamente escrito con sangre sobre 

un pergamino hecho de piel humana por el árabe loco Abdul Alhazred. Contenía una 
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historia de los Dioses arquetípicos y hablaba de su naturaleza y de las cosas que habían 

hecho. Leerlo significaba volverse loco.  

 

Lovecraft compartió sus "Mitos de Cthulhu" con los otros escritores del momento, 

abriéndolos al dominio público. Cthulhu, los otros dioses y el Necronomicón empezaron 

a aparecer en historias de terror de un montón de escritores, tanto profesionales como 

aficionados. Supuestos ejemplares de este libro aparecían misteriosamente en las bases 

de datos de las bibliotecas, aunque siempre parecían haber sido tomados en préstamo 

por un tal Mr. A. Alhazred.  

 

En poco tiempo el Necronomicón se convirtió en una broma interna compartida por los 

aficionados a la fantasía y al terror. Durante su primer medio siglo de existencia no se 

imprimió, ya que no existía texto alguno. Era una fantasía y probablemente lo habría 

seguido siendo si unas cuantas personas no hubiesen decidido ganarse un dinero rápido 

"publicando" este tomo prohibido.  

 

Al final de los años setenta apareció en el mercado la primera de al menos cinco 

versiones diferentes del libro. La mayoría de estas versiones son un galimatías, y por lo 

menos una de ellas repite el mismo texto en árabe romanizado cada diez páginas (el 

autor supuso que nadie trataría de intentar leer más de diez páginas de aquel 

contrasentido). Otro libro apareció encuadernado en cuero negro y con la cubierta 

estampada en oro. Se vendía a $50 en 1978 y ahora vale más de $100.  

 

Aunque ahora tenga una existencia física, el Necronomicón tiene la misma veracidad 

que Los viajes de Gulliver o el Infierno de Dante. Citarlo como un libro ocultista 

sería como citar la novela de Rona Jaffe "Mazes and Monsters [Laberintos y 

monstruos]" como un trabajo de investigación (El hecho de que el Dr. Thomas Radecki 

de la NCTV lo hiciera en uno de sus comunicados de prensa no convierte a esta novela 

en un libro sobre hechos reales). Una breve investigación sobre el Necronomicón habría 

revelado su más que dudoso pedigrí, pero la señora Pulling aparentemente no ha 

dedicado tanto tiempo a estudiar este tomo.  
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Editora y directora de BADD  

 

Como cabeza visible de Bothered About Dungeons and Dragons [Preocupados por 

Dungeons and Dragons], la señora Pulling ha demostrado un interesante enfoque 

editorial a la hora de sacar documentos. La mayoría de su material consiste en artículos 

de periódicos recortados y pegados. Aunque esto parezca una manera sencilla y barata 

de hacer circular la información que los miembros de su asociación le hacen llegar, lo 

que la señora Pulling hace con los datos es, de hecho, ilegal y nada ético.  

 

Autorización editorial  

 

Las Técnicas de Pulling incluyen un artículo de periódico completo y con fotografías, 

impreso originalmente en el Daily News-Sun de Sun City, Arizona13. La historia 

cuenta en detalle el aparente suicidio de Sean Hughes en Springerville, Arizona, el 19 

de abril de 1988. El artículo, escrito por Doug Dollemore, es una historia neutral que 

incluye hechos y opiniones de la familia, amigos y oficiales representantes de la ley. 

Pulling lo ha vuelto a imprimir como elemento central de las Técnicas, y la historia 

termina con el jefe de policía de Springerville Darrel Jenkins diciendo "Si Sean no se 

hubiese metido en los juegos de rol, se lo habría pensado mucho antes de apretar ese 

gatillo".14  

 

Puesto que la historia se publicó en una comunidad cercana a Phoenix, el autor llamó a 

Doug Dollemore y quedó con él. Cuando el autor le enseñó la edición de Pulling de su 

historia, le echó un vistazo y se detuvo al llegar a la última página. Entonces le contó al 

autor que la última página original de la historia iba en una columna larga, y la última 

página reproducida por Pulling en una hoja de papel de 8.5 pulgadas [21.25 cm] por 11 

pulgadas [27.5 cm] había sido cortado a tijera en cinco trozos para que pudiera encajar. 

Durante el corte, las piezas habían sido reorganizadas para que la frase del sheriff 

quedara al final.  

 

Como se puede ver, esa cita es una acusación malintencionada contra los juegos. La 

versión original de la historia según Doug terminaba con la madre de Sean diciendo "Si 

hay un juicio, quiero estar allí. Quiero respuestas".15 Este final era más coherente con el 

tono neutral del artículo. Doug también destacó que el News-Sun no había tenido 
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ningún contacto ni había dado ningún permiso para que el artículo fuese reimpreso junto 

con el material de Pat.  

 

Pat Pulling volvió a imprimir en su Manual el artículo del Washington Post sobre la 

muerte de su hijo. La historia ocupaba columnas de 20 pulgadas (50 cm) 16, pero la 

señora Pulling sólo publica las primeras 14 pulgadas (35 cm) de la historia. El artículo 

destaca:  

 

[Bink Pulling] tenía problemas de adaptación y se sintió abatido cuando no pudo 

encontrar un director de campaña cuando se presentó a delegado de clase. Poco antes de 

morir escribió ‘La vida es una broma’ en la pizarra en una de sus clases, según dijo un 

compañero de estudios.  

 

En la sección del artículo Pulling no imprimió lo siguiente:  

 

’Tenía muchos problemas que no tenían nada que ver con el juego’, dijo Victoria 

Rockecharlie, otra compañera de clase de Pulling en el programa de superdotados.  

 

Censurar artículos para alterar su contenido no es legítimo en absoluto y, en el caso de 

material con derechos de autor es, de hecho, ilegal. Las dos pruebas anteriormente 

mencionadas son ejemplos clarísimos de manipulación. Más a menudo, la señora 

Pulling continúa informando sobre casos como si estuvieran relacionados con juegos, 

incluso después de que artículos posteriores o cartas de los padres desautorizaran 

cualquier relación entre un crimen o un suicidio y un juego. Incluso en la búsqueda más 

superficial de detalles en los casos citados es fácil encontrar abundantes pruebas 

contradictorias.  

 

Uno de estos casos es la muerte de su propio hijo. Las dos versiones que da de la muerte 

de su hijo varían más claramente de lo que las versiones recortada e íntegra del artículo 

del Washington Post sugieren. En [el programa de televisión de] Geraldo, la señora 

Pulling dijo acerca de la muerte de su hijo:  

 

No entendimos [su muerte]. Y encontramos (la policía por supuesto encontró) un 

montón de escritos y cartas. Y lo primero que nos preguntaron esa noche, antes de que 
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levantaran el cadáver fue (nos separaron a mi marido y a mí y nos dijeron) "señora 

Pulling, ¿es usted una adoradora del diablo?" Y les contesté, "No". También les dije, 

"pueden registrar mi casa. No lo soy". Éramos judíos, ¿sabe? Y les dije, "no tenemos 

nada de esto en casa". Y se llevaron a mi marido aparte. Obviamente, pensaban que 

tenía algo que ver con la familia.17  

 

El relato anterior es básicamente el mismo que el que aparece en La telaraña del 

diablo. En el libro, sin embargo, la señora Pulling destaca que su hijo utilizó para 

matarse la pistola que ella tenía. Acerca de sus sentimientos sobre ello, dice:  

 

No sentí la vergüenza que he oído que muchas familias tienen en casos de suicidio, pero 

sentí mucho dolor, y, en cierta medida, rabia. Sí, rabia. Rabia porque no sabía lo que 

estaba pasando por la mente de mi hijo, rabia y culpabilidad porque me faltó algo que 

me hubiese permitido saber que tenía un hijo con problemas. No pensé que Lee [su 

marido] y yo fuésemos culpables de alguna manera de lo que había pasado, pero me 

pregunté por qué no habíamos visto que algo iba muy mal. ¿Qué pudo haber hecho que 

nuestro hijo se sintiese tan alterado, y cómo pasó tan sutilmente? ¿No había estado 

prestándole atención?18  

 

Su estado obvio de shock, como se acaba de mostrar, está reñido con un comentario 

hecho por su abogado, Peter W. D. Wright, durante el intento de demandar al director 

del instituto al que iba Bink:  

 

... No creo que el tribunal pueda proceder hoy y fallar sobre la petición de inmunidad 

hasta que hayamos tenido oportunidad de mostrar al tribunal pruebas de cobertura del 

seguro, pruebas de qué papel jugó el Dr. Bracey en el hecho de que se jugara a ese juego 

en la escuela, y qué no hizo y quizá podría haber hecho para evitar que se jugara a ese 

juego, debido a la información que tenían de que el joven estaba sufriendo una grave 

angustia emocional previa a su suicidio.19  

 

La aparente confusión acerca de lo que la señora Pulling sabía o no sobre el estado 

emocional de su hijo se hace aún mayor. Aunque continúa presentándose como 

completamente sorprendida por la muerte de su hijo en las publicaciones de BADD, en 

La telaraña del diablo y en los programas de televisión nacionales, la señora Pulling 
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da una versión diferente a los oficiales de las fuerzas de seguridad. Durante un 

seminario impartido en la Asociación de Detectives de North Colorado/South Wyoming 

del 9 al 12 de septiembre de 1986 (y como se cita en un "resumen" del seminario hecho 

por Larry Jones, editor de File 18) ella contó que su hijo presentaba tendencias 

"licantrópicas" como correr ladrando por el patio trasero.20 Además, según la 

transcripción de Jones:  

 

[Bink Pulling] gruñía, chillaba, andaba a cuatro patas, y arañaba el suelo. Diecinueve 

conejos criados por los Pulling aparecieron descuartizados en las últimas tres semanas 

de su vida, aunque nunca se vieron perros callejeros en la vecindad. También se 

encontró un gato destripado con un cuchillo. El tormento interior que le condujo a su 

muerte era evidente, ya que unos pocos meses antes había sido un joven normal y con 

talento.21  

 

Ciertamente la imagen de un joven atormentado de esa manera no es un espectáculo 

agradable, ni su situación debe tomarse a la ligera. A pesar de eso, ¿debe considerarse 

como una postura responsable el evidente engaño de Pat Pulling sobre la muerte de su 

hijo? En sus afirmaciones hechas al gran público actúa como si la muerte de su hijo la 

hubiese cogido completamente por sorpresa –como si no tuviese pruebas de sus 

problemas. Sin embargo, ante un tribunal, intenta demandar a un director por haber 

ignorado los signos de problemas emocionales que presentaba su hijo. Estos mismos 

signos que ella misma describe con detalles horribles a los profesionales de las fuerzas 

de seguridad, dos años antes de aparecer en [el programa de] Geraldo y tres años antes 

de escribir su libro.  

 

Esto da lugar a una contradicción que nos ofrece dos posibles papeles para la señora 

Pulling, ninguno de los cuales es muy atractivo. Si lo que le contó a Geraldo se toma al 

pie de la letra, tenemos a una mujer que fue sorprendida por los problemas emocionales 

y la muerte de su hijo. Por ese camino, sin embargo, también llegamos a una mujer que 

demandó al director del instituto por no haber percibido en su hijo signos de trastornos 

que ella misma fue incapaz de ver. Por el otro lado tenemos a un mujer que vio signos 

de trastornos emocionales en su hijo, pero que fue incapaz de hacer algo al respecto. Si 

esa es la verdad, Pat Pulling ha estado mintiendo en las publicaciones de BADD y en 

sus apariciones en los medios de comunicación.  
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El hecho de que la pérdida de su hijo fuese una tragedia, evitable o no, no se discute. Lo 

que se discute es el hecho de ser sinceros y honestos acerca de su muerte. Su voluntad 

de ofrecer dos versiones diferentes acerca de su suicidio (incluyendo la reimpresión de 

noticias aparecidas sobre hechos similares) muestra una notable falta de perspectiva 

relacionada con el incidente. Esta visión parcial se sublima en BADD, como si sólo a 

través de la destrucción de los juegos y, actualmente, del satanismo, pudiese hallar 

sentido al trágico final de su hijo.  

 

Esta contradicción en torno a la muerte de Bink no es la única prueba de su falta de 

perspectiva. Al final de su libro ofrece una lista de fuentes de información para personas 

con problemas o interesadas. A partir de la página 198, estas fuentes de información 

incluyen su propia organización BADD e incluyen además explicaciones de qué y 

quiénes son de hecho algunas de las organizaciones que aparecen en la lista. Una de las 

fuentes que aparece sin ninguna explicación es "Adolescentes radicales por Cristo".22  

Los Adolescentes radicales por Cristo son los seguidores de Sean R. Sellers y la 

dirección es la del "corredor de la muerte" de la penitenciaría del estado de Oklahoma, 

en McAlester. Sean está condenado a muerte por un triple asesinato, habiendo asesinado 

al dependiente de una tienda y, seis meses después, a sus padres mientras dormían. Tras 

su condena, Sean "renació" y está muy preocupado por ayudar a otros chicos con 

problemas. Dejando de lado sus buenas intenciones, parece increíble que la señora 

Pulling incluya en su lista como "fuente de información" a una persona que ha sido 

declarada como sociópata, sin siquiera ofrecer una sola línea de explicación en su libro.  

 

"Mentiras, malditas mentiras y estadísticas"  

 

Mark Twain atribuye la frase anterior a Benjamin Disraeli, pero probablemente nadie 

habría podido imaginar las extrañas "pruebas" estadísticas que Pat Pulling es capaz de 

inventarse para demostrar la existencia de una conspiración satánica.  

 

En enero de 1988 Pat Pulling afirmó, en un artículo en Style Weekly, que "una 

estimación conservadora permite afirmar que aproximadamente un 8 por ciento de la 

población del área de Richmond (Virginia) está implicada a algún nivel en adoraciones 

satánicas". Un artículo del Richmond News Leader destaca que esto representaría 
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aproximadamente unas 56.000 personas, "más que todos los metodistas del área de 

Richmond juntos, y casi la población entera del condado de Hanover".23  

 

En una entrevista sobre ello, la señora Pulling redefinió "adoración satánica" como 

"ocultismo" y dijo que incluía "entretenerse con brujería y actividades Nueva Era como 

la canalización". Continuó diciendo que había sacado ese porcentaje del 8% "estimando 

que un 4 por ciento de los adolescentes del área y un 4 por ciento de los adultos estaban 

implicados. Se limitó a sumar los porcentajes".24  

 

El periodista le informó de que matemáticamente eso era un 4% de la población total, 

pero ella dijo que no importaba porque de todas maneras ese 8 por ciento 

(aproximadamente una de cada doce personas) era, probablemente "una estimación 

conservadora". Continuó añadiendo que algunos de los cadáveres de homicidios sin 

explicar de todo el país podrían de hecho ser víctimas de sacrificios satánicos. 

"Ciertamente, hay unos cuantos crímenes sin resolver sin causa aparente, ¿no?"25  

 

Un artículo anterior del Richmond Times-Dispatch destacó "Los expertos han estimado 

en más de 30.000 personas en todo el país (incluyendo médicos, abogados y otros 

profesionales) practican... religiones alternativas [como el satanismo y otros cultos]".26 

En ese mismo artículo, anterior tanto al cálculo del 8 por ciento como a su defensa, 

Pulling es citada diciendo "Para mí éste es igual que cualquier otro tipo de grupo 

fanático. No son grandes en número, pero causan muchos problemas".27  

 

Escasamente siete meses antes, otro artículo del Richmond Times-Dispatch sobre 

Pulling estimaba el número de satanistas en "300.000 a escala nacional".28 Se destacó 

que procedían de "hasta cuatro generaciones de satanistas y de la corriente alimentada 

con adolescentes reclutados con la promesa de drogas fáciles, sexo y lo último en 

rebelión contra el control de los padres. ‘Hemos descubierto que se pueden encontrar 

satanistas en todos los niveles de la sociedad,’ dice Pat Pulling... ’Por todo el país, 

médicos, abogados, sacerdotes, e incluso policías están involucrados en esto.’" En este 

relato en particular también hace su famoso comentario sobre el 8 por ciento, pero no es 

cuestionada ni corregida.  
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La señora Pulling nos ofrece unas cuantas imágenes conflictivas en estos relatos. 

Primero tenemos 300.000 satanistas implicados en todos los niveles de la sociedad, 

incluyendo policía, abogados e incluso miembros del clero. Pasan siete meses y se han 

reducido a una décima parte de su cantidad original, pero aun así todavía comprenden 

un 8% del área de Richmond. En este punto la señora Pulling dice que "no son grandes 

en número". Más tarde sigue defendiendo su error al estimar que 56.000 personas de 

Richmond son satanistas al destacar que su estimación era "conservadora".  

 

Lo importante a destacar aquí es que las estadísticas y comentarios de Pulling tienden a 

variar mucho. Si hubiese una clara amenaza, una a la que se pudiese hacer frente de una 

manera clara, las estadísticas respaldarían sus teorías. La fluctuación de sus números, y 

la manera en que el nivel de la amenaza satánica parece variar de entrevista en 

entrevista, sugieren bien una conspiración impotente que se está derrumbando, o bien 

una conspiración fantasmal que nunca podrá suministrar estadísticas de confianza 

porque no existe.  

 

Hay otra cosa que debe ser examinada respecto a la teoría de la conspiración que la 

señora Pulling vende. Destaca que la policía tiene muchos crímenes en todo el país sin 

un motivo aparente, y sugiere que bastantes de ellos podrían ser víctimas de crímenes 

satánicos. Al hacer esto está aplicando evidencias negativas para demostrar que existe 

una amplia conspiración que asesina a la gente.  

 

Este es, obviamente, un argumento falaz. Esas mismas evidencias negativas pueden ser 

utilizadas para "probar" que estos asesinatos han sido perpetrados por hombres topo 

procedentes de debajo de la superficie de la Tierra. El hecho de que los hombres topo no 

hayan dejado pruebas es una prueba de lo buenos que son ocultándose. El hecho de que 

ninguna tubería o proyecto de construcción de carreteras haya atravesado nunca sus 

túneles demuestra que hay políticos, ingenieros y otros profesionales asociados con los 

hombres topo. Por lo tanto, es obvio que cualquiera que niegue la existencia de los 

hombres topo, o bien está asociado con ellos, o bien es un idiota que no puede ver que 

el fin se acerca.  

 

Nadie negará que Richard Ramírez, el Acechador nocturno, sufrió una locura asesina en 

Los Angeles. De la misma manera, nadie negará que Ramírez afirmó que estaba 
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sacrificando gente a Satán. Nadie negará que hay graffitis con pentagramas en paredes y 

puentes por todos los Estados Unidos. Sean Sellers afirma claramente que sus crímenes 

fueron llevados a cabo en nombre de Satán. Sin embargo, los actos aislados de 

individuos perturbados, o rebeldes cometiendo actos de vandalismo, no constituyen una 

conspiración invisible.  

 

Una vez cruzada esa línea, una vez que una persona empieza a relacionar acciones y 

sucesos dispersos en una telaraña conspirativa, cualquier acción posterior puede hacerse 

encajar en la telaraña con increíble facilidad. Las personas que creen que un cártel de 

banqueros internacionales trabaja para formar un Gobierno único mundial pueden 

convertir algo tan maravilloso como el hundimiento del Pacto de Varsovia en un 

presagio siniestro de las cosas que vendrán. Esto no tiene fin, de la misma manera que 

no tiene lógica, ni pruebas que lo respalden.  

 

Una visión mágica del mundo  

 

En su "Qué, quién, cuándo, dónde y cómo del satanismo adolescente" ella añade a la 

sección "Cómo" esta curiosa nota: "Aquí se aplican dos principios básicos: la ‘Ley de la 

atracción’ y la ‘Ley de la invitación’". No se trata de leyes en sentido judicial, son 

"Leyes de la magia" y gobiernan lo sobrenatural de la misma manera en que las Leyes 

de la Termodinámica gobiernan nuestra realidad física. No hay duda, Patricia Pulling 

cree fervientemente que los diablos y los demonios no solamente existen, sino que 

pueden ser invocados y utilizados para producir efectos físicos en nuestro mundo.  

 

Este sistema de creencias podría ser fácilmente considerado como una idiosincrasia 

inofensiva, pero no lo es. La ley no reconoce la existencia de la magia porque no existen 

pruebas que demuestren que la magia existe, o de que sea un mecanismo para conseguir 

cualquier cosa del mundo. Si la ley reconociese la magia como una fuerza de nuestro 

mundo, cualquiera que lanzase un dardo a una foto de Gadafi podría ser acusado de 

intento de asesinato – y si la magia fuese una fuerza en el mundo real, Gadafi habría 

muerto hace tiempo de múltiples heridas mágicas de dardos.  

 

Ciertamente, la mayoría de ciudadanos de los Estados Unidos creen en el cielo y en el 

infierno, en Dios, los ángeles y el diablo, pero las personas con una perspectiva mágica 
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del mundo llevan las cosas mucho más lejos que eso. En el siglo pasado, para abandonar 

por un momento el escenario cristiano fundamentalista, los indios americanos creían 

fervientemente que cuando llevaran a cabo la Danza de los espíritus los dioses vendrían 

y les ayudarían a barrer al hombre blanco de la faz del continente. En China, durante la 

Rebelión de los bóxers, algunos chinos creían que una serie específica de ejercicios les 

haría inmunes a las balas occidentales.  

 

En ninguno de esos casos, aunque los practicantes estaban convencidos de que su visión 

del mundo era cierta, la magia consiguió sus objetivos. Los indios acabaron en las 

reservas y los bóxers murieron a tiros. Tirar un dardo a una foto de Gadafi no le ha 

matado, ni quemar a Reagan en efigie en Trípoli ha matado al ex presidente.  

 

Sencillamente, mezclar lo sobrenatural con la defensa de la ley debería evitarse a toda 

costa. Es vital desconfiar de una visión mágica del mundo, especialmente si se aplica a 

investigaciones criminales. La razón de esta cautela es sencilla: cuando uno empieza a 

buscar magia y simbolismos, los ve por todos los lados  

 

Más adelante, en la sección relativa a la alegada competencia de la señora Pulling en 

juegos de rol, se opone a un juego de rol, Tunnels and Trolls [Túneles y Trolls], porque 

requiere el uso de tres dados de seis caras en la generación de personajes, creando así la 

posibilidad de la pauta 6, 6, 6.29 Este es el famoso "número de la bestia" del 

Apocalipsis; pero en ese juego el triple seis es tratado como un 18 y es considerado una 

gran puntuación. En otras palabras, para los jugadores, la pauta no es 6, 6, 6, sino 18 y 

con ese significado es tratada.  

 

La manipulación de símbolos puede ser, sin embargo, malintencionada. El número 18 

está compuesto obviamente de 6+6+6. Por esta razón el 18 puede ser visto como una 

"abreviatura" del "número de la bestia". De manera similar, el número 29 puede ser 

visto como un par de nueves, que sumados dan 18, que es, después de todo, 6,6,6. Y así 

indefinidamente.  

 

Ciertamente esto es lógica retorcida, pero es todo lo que tenemos para trabajar en este 

caso. Es la misma clase de lógica que ve una marca de equipo para monopatinadores 

llamada "Natas" y determina que esa palabra es en realidad "Satán" escrita al revés. 
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Aunque eso sea cierto, Natas (el equivalente masculino de Natasha) resulta ser el 

nombre del diseñador del equipo (Y un nombre bastante común en Europa Oriental, de 

donde procede la familia del diseñador).  

 

La misma clase de lógica puede dar lugar a todo tipo de cosas siniestras por el hecho de 

que el cuestionario de Pat Pulling conste de 13 preguntas. Trece es el número de 

personas que constituye un aquelarre, y por lo tanto es un número malvado. Aunque 

probablemente sea sólo una coincidencia que el cuestionario de Pulling tenga 13 

preguntas, el hecho de que una pregunta esté repetida dos veces puede parecer bastante 

sospechoso...  

 

Y así indefinidamente.  

 

Uno de los aspectos más peligrosos de tener una visión mágica del mundo es que eso 

puebla nuestro mundo con demonios que nos pueden obligar a hacer cosas que no 

queremos. Como resultado, los adultos ya no tienen que aceptar su responsabilidad 

sobre ellos mismos o sobre sus hijos revoltosos. Aunque la frase "El diablo me obligó a 

hacerlo" provocara risas hace veinte años, ahora es utilizada como defensa en casos de 

asesinatos, como excusa para el suicidio y como inhibidor de la culpabilidad en una 

multitud de otros crímenes.  

 

Lo peor de todo es que esta visión mágica del mundo lleva consigo una santurronería 

fanática que se vierte en acusaciones de doblez diabólica cuando es cuestionada. Dudar 

de la existencia del satanismo y de una conspiración no sólo es dudar de las pruebas de 

ello. No sólo es dudar de la palabra de un testigo relativa a sacrificios de los que no se 

pueden encontrar rastros. Según la visión mágica del mundo, el mero hecho de dudar 

constituye un acto de traición contra Dios. Cuestionar la existencia de una conspiración 

satánica de alcance mundial quiere decir que el escéptico es, o bien un miembro de alto 

nivel de esa conspiración dedicado a extender la desinformación, o bien un pobre 

ignorante digno de lástima, embaucado por esa conspiración.  

 

La visión mágica del mundo permite a una persona ver relaciones inexistentes entre las 

cosas, dándoles un poder que no puede ser controlado y, por lo tanto, la responsabilidad 

por los actos no tiene por qué ser aceptada. Crea alrededor del creyente un capullo de 
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autocomplacencia que lo aísla de cualquier fragmento de realidad que pudiera 

molestarle. Por último, coloca a todo aquél que se atreva a desafiar sus creencias del 

lado del Enemigo, en una lucha cósmica entre el bien y el mal.  

 

En realidad, una persona que cuestione la existencia de la conspiración satánica 

solamente está señalando que el emperador no lleva ropas. En ese caso, uno puede 

entender por qué los sastres del emperador se enfadan y sugieren que la persona que 

señala es un instrumento del diablo. La pregunta ahora es si la multitud creerá en las 

pruebas que tiene ante sí, o si se tragará las fantasías de los sastres.  

 

"Perito judicial"  

 

En su libro La telaraña del diablo Pat Pulling dice que ha prestado testimonio en unos 

cuantos casos y cita tres como los más destacados según ella. "Mi papel fue educar al 

jurado, explicar a los miembros del jurado el juego de ‘Dungeons & Dragons’ y cómo 

se juega".30 El hecho de que pudiera ser contratada para prestar testimonio ante un 

tribunal como experta en juegos es bastante escalofriante. El único consuelo que se 

puede encontrar es que, por lo menos en los tres casos que cita, su cliente fue condenado 

y sentenciado a pena de muerte o a cadena perpetua sin posibilidad de conseguir la 

libertad condicional.  

 

La señora Pulling cuenta en su libro: "Existen bastantes más juegos de rol fantástico, y 

la mayoría son imitaciones de ‘Dungeons & Dragons.’ Algunos de los más populares 

son ‘Tunnels & Trolls’ [Túneles y Trolls], ‘The Arduin Grimoire’ [El Grimorio de 

Arduin], ‘Runequest’, ‘Empire of the Petal Throne’ [El Imperio del Trono de Pétalos], 

‘Nuclear Escalation’ [Intensificación Nuclear], ‘Traveller’, ‘Boot Hill’, ‘Demons’ 

[Demonios], ‘The Court of Arnor’ [La Corte de Arnor], ‘Melee & Wizard’, 

Metamorphosis Alpha’, and ‘Gamma World’".31 [Mundo Gamma]  

 

Tunnels & Trolls  se sigue imprimiendo e incluso tiene una versión para ordenador. 

Diferentes versiones de este juego se han traducido al francés, alemán, italiano y 

japonés. T&T incluye magia, pero no hay sistema religioso alguno incluído o implicado 

en el juego. El juego está disponible desde 1975, y ha tenido cinco ediciones, pero ha 

visto disminuir sus ventas desde 1985. Su atractivo principal estaba en su línea de 
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aventuras individuales para ser jugadas por una sola persona (A través de la línea 

individual, el autor de este informe se asoció con T&T y ha diseñado seis aventuras 

individuales para ese sistema). La principal objeción que pone Pat Pulling a T&T es 

que: "En este juego se puede hacer un personaje tirando tres dados de seis caras 

(6,6,6)".32  

 

The Arduin Grimoire  es un conjunto de suplementos no oficiales de D&D escritos por 

Dave Hargraves. La compañía de Hargraves quebró a mediados de los ochenta, pero un 

editor de Texas continuó imprimiendo sus obras y sacó nuevos libros a medida que iba 

escribiéndolos. Hargraves murió en 1988 y recientemente una compañía de San 

Francisco se ha planteado volver a imprimir sus libros. La mayor distribución de Arduin 

tuvo lugar en los primeros ochenta, pero debido a la violencia descrita en el juego, la 

mayoría de las tiendas ni lo tienen en el almacén ni lo venden. Se imprimieron un 

máximo de 30,000 ejemplares de los libros, y el autor no tiene conocimiento de que se 

haya traducido.  

 

Runequest es uno de los juegos de rol más populares, y fue el primero que dejó de usar 

"niveles" para calibrar el desarrollo del personaje. Ha sido traducido a varios idiomas, 

pero las ventas anuales han descendido desde 1986 cuando Avalon Hill Game Company 

absorbió la edición de Chaosium. En opinion de Pulling, Runequest tiene, de todos 

modos, el inconveniente de usar tres dados de seis caras para generar personajes 

(6,6,6).33  

 

Empire of the Petal Throne fue editado originalmente por TSR. Dejó de imprimirse a 

principios de los ochenta, y luego reapareció gracias a Gamescience en 1983. El juego 

es prácticamente desconocido en 1990 y es difícil de encontrar en las tiendas de juegos.  

 

Nuclear Escalation no es un juego de rol en absoluto. El autor lo sabe porque ayudó a 

desarrollar esta secuela del juego de cartas Nuclear War (Guerra Nuclear). Es otro juego 

de cartas. Pulling lo puso en la lista de su Manual partiendo de lo que leyó en un 

anuncio de una revista no especificada. El texto citado por ella incluye la frase "Juego 

de cartas Nuclear Escalation".34 (Habiendo escrito el anuncio original, el autor se 

aseguró de que el juego fuese identificado claramente como un juego de cartas.) 

 



Estudio del sector editorial de los juegos de rol en España: 
 historia, tipología, perfil del lector, del autor, del traductor y del editor. 

Departamento de Biblioteconomía y Documentación. Héctor Sevillano Pareja 

1209 

Traveller  es un juego de rol de ciencia-ficción editado por Game Designers Workshop. 

El juego ha sido cambiado y ahora se edita con el título de Megatraveller, incluyendo el 

título Traveller 2300 AD en esa línea. Este juego no tiene ni magia ni religión, aunque 

alguna habilidad psiónica (PES [Percepción extrasensorial], telepatía, etc.) puede ser 

vista por algunos como demoníaca. Es un juego muy popular.  

 

Boot Hill  fue un juego ambientado en el Salvaje Oeste editado por TSR. Se ha dejado 

de imprimir desde mediados de los ochenta.35  

 

Demons fue un pequeño juego de tablero de SPI, Inc. Apareció en 1980/81 y dejó de 

imprimirse en 1982. SPI fue absorbida más tarde por TSR y el juego no se ha vuelto a 

publicar.  

 

The Court of Arnor  no es un juego de rol, sino una aventura para [MERP] Middle 

Earth Role Playing Game [Juego de rol de la Tierra Media] (un juego basado en el 

mundo de El Señor de los Anillos de J. R. R. Tolkien). (No puede utilizarse sin las 

reglas del MERP o de otro juego de rol tras una profunda modificación.) Iron Crown 

Enterprises lo editó por primera vez en 1983 y fue la aventura más dura y de mayor 

nivel editada para ese sistema de juego. Dejó de imprimirse hace un par de años y no 

hay planes inmediatos de volverlo a imprimir.  

 

Melee & Wizard son, de hecho, dos juegos: Melee y Wizard. Melee era un juego de 

combates individuales y Wizard era un juego de duelos mágicos. Los dos podían 

combinarse para batallas mayores. Diseñados por Steve Jackson, fueron editados por 

Metagaming. Dejaron de imprimirse tras el hundimiento de Metagaming en 1983.  

 

Metamorphosis Alpha y Gamma World fueron productos de TSR publicados a 

finales de los setenta y principios de los ochenta. MA [Metamorphosis Alpha] ha dejado 

de imprimirse, pero Gamma World tuvo una edición corregida en 1986. Gamma World 

ha sido revivido como Gammarauders, pero los dos juegos tienen en común poco más 

que su concepto.  

 

De los trece juegos de la lista de Pulling tenemos que:  
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5 ya no se comercializan 

5 están en serio declive 

2 no son juegos de rol en absoluto 

1 es todavía popular, pero con un nombre diferente  

 

Uno de trece como resultado para una autodenominada "experta" en juegos es bastante 

bajo.  

 

La experiencia de la señora Pulling con los juegos termina aparentemente en 1983 ya 

que todos los productos que lista en su libro de 1989 fueron publicados antes, y ninguno 

que haya triunfado en el mercado es recogido o ni siquiera mencionado salvo la 

excepción explicada más adelante.  

 

La señora Pulling continúa su lista de juegos en La telaraña destacando "En Inglaterra, 

hay un juego de rol fantástico que se juega por correo. Un titular de un artículo de 

noticias dice ‘Los chicos mandaron el asesinato por correo.’...El juego se llama ‘It’s A 

Crime,’ [Es un crimen] y los detalles han sido mandados por correo a los hogares de 

toda Inglaterra".36  

 

Lo que la señora Pulling (la "experta" en juegos) no consigue entender es que "It’s A 

Crime" es un juego que se creó y todavía se sigue fabricando en los Estados Unidos. Ha 

estado disponible desde 1985 y ha sido creado por Adventures By Mail, una compañía 

de Nueva York. El juego trata sobre la creación de un cártel criminal, un tema que no es 

muy atractivo, pero "It’s a Crime" ha tenido un éxito modesto desde sus comienzos. 

  

La señora Pulling continúa, citando a "Further into Fantasy" un "juego por correo de 

ambientación fantástica popular en Inglaterra". Lo relaciona con el caso de Michael 

Ryan, un joven autor de una matanza en Inglaterra. Lo que ella no sabe es que el juego 

era muy reducido, no tenía más de dos docenas de jugadores y lo dirigían dos suecos 

desde Escocia. El juego terminó tras el caso de Michael Ryan y los suecos abandonaron 

el país. No se han presentado cargos contra ellos y nadie (excepto la "experta" en juegos 

Pat Pulling) ha sugerido que la relación de Ryan con el juego tuviese algo que ver con 

su locura.  
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¿Ha jugado alguna vez Pat Pulling a un juego de rol?  

 

Pat dice que se pasó "algunas horas al día todos los días durante un mes"37 aprendiendo 

cómo jugar a Dungeons & Dragons®. Su comprensión los juegos de rol es, sin 

embargo, escasa, lo que puede demostrarse a través de las cosas que ha escrito. O, en el 

caso de la sección Cómo se juega de La telaraña del diablo, cosas que ha reescrito.  

 

Las citas posteriores vienen de dos fuentes: el libro de Pat La telaraña del diablo y la 

ligeramente infame (en círculos lúdicos) Carta de Darren Molitor. La carta de Darren 

fue publicada en material de BADD e incluso acabó, en formato electrónico, distribuida 

a diferentes BBS por un grupo llamado "Ordenadores por Cristo". Los extractos se 

ofrecen más adelante para su contraste. Se verá que las partes de La telaraña del diablo 

se parecen mucho al material original y no fueron cambiadas de alguna manera que 

indicase una comprensión de los juegos por parte de Pat Pulling o de la coautora Kathy 

Cawthon.  

 

La telaraña del diablo: 

  

El juego en sí está ambientado en la Edad Media. Cada jugador es únicamente 

responsable de las acciones de su personaje, y todos los jugadores están bajo la 

dirección del Dungeon Master. El juego empieza con seis tiradas de dados por cada 

participante, que usa entonces los seis números que ha sacado para determinar los 

rasgos de su personaje (basados en fuerza, inteligencia, sabiduría, constitución, destreza 

y carisma). Si lo desea, puede tirar los dados otra vez para determinar el tamaño de su 

personaje, tras lo cual asigna asu personaje una raza (como elfo, enano, etc.), una clase 

(ocupación) y un alineamiento (actitud o enfoque).38  

 

La carta de Darren Molitor:  

 

El juego se llama "Dungeons & Dragons" y es un juego de rol fantástico. Como se 

puede suponer por el título está ambientado en la época medieval de nuestra historia. Al 

ser un juego de "fantasía" cualquier cosa es posible y al ser un juego de "rol" quiere 

decir que uno actúa como un personaje de esa época como si estuviera en un escenario. 

Pero no hay acciones físicas por parte del jugador. Todo se juega o imagina en la mente. 
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Y tú, como jugador, eres la única persona responsable de la acción de tu personaje o 

personajes. Tú le controlas totalmente. Sus acciones, palabras, sentimientos, 

pensamientos. Todo sobre el personaje que controlas.  

 

Para obtener un "personaje" el jugador debe tirar primero tres dados de seis caras. Suma 

los números sacados y apúntalos. Un jugador hace esto seis veces y entonces debe 

organizar los números que ha sacado, asociándolos a las seis características de su 

personaje. Estas seis características son fuerza, inteligencia, sabiduría, constitución, 

destreza y carisma. Estas características son el "corazón" de tu personaje. Tras lo cual el 

jugador puede tirar para obtener la altura y el peso, o puede elegirlo. El jugador asigna 

una raza al personaje, una clase, (su ocupación) y un alineamiento. Un alineamiento es 

la actitud o el enfoque del personaje en la vida .39  

 

La telaraña del diablo:  

 

La principal responsabilidad (del Dungeon Master [Director de Juego]) es crear una 

aventura o escenario [dungeon] para los personajes. Hay libros disponibles con 

escenarios preparados, pero la mayoría de los DMs [Dungeon Masters] prefieren crear 

los escenarios por sí mismos. Debe inventarse el decorado que los jugadores puedan 

encontrarse en el transcurso de la aventura, el clima, los olores, los monstruos y el 

tesoro. Este proceso puede durar de 36 a 48 horas de trabajo. Una mujer ha abandonado 

su carrera para ser DM profesional; es mantenida por completo por sus jugadores de 

D&D.40  

 

La carta de Darren Molitor: 

 

El DM tiene mucha responsabilidad, como puedes imaginar. Por ejemplo, el DM debe 

crear una aventura o escenario. Hay muchos libros llamados módulos com "escenarios" 

ya preparados, pero la mayor parte es creada por el propio DM. Debe crear the el 

decorado (interior, exterior, subterráneo, los diferentes y numerosos personajes con los 

que un jugador se pueda encontrar, la temperatura, el olor, los monstruos y el tesoro. Es 

un proceso muy largo y aburrido y el escenario medio requiere entre 36 y 48 horas de 

trabajo. Hay un caso de una partida continuada, en la que el DM, una mujer, ha dejado 

su trabajo y no hace nada excepto crear y preparar el escenario para sus jugadores. Ha 
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creado un país entero. Los jugadores del grupo le pagan lo que necesita para vivir: la 

casa, la comida, las facturas, etc.41  

 

El primer párrafo de texto de Darren es una explicación ajustada, aunque confusa, de 

cómo se crea un personaje de D&D®, aunque la descripción se podría aplicar a muchos 

juegos de rol en general. La versión de la señora Pulling del texto no es más que un 

resumen del texto de Molitor. No solamente está completamente desprovisto de 

comentarios editoriales, sino que mantiene la organización confusa y atropellada del 

original.  

 

En una carta reciente le pregunté a Darren Molitor si sabía que su ensayo sobre juegos 

estaba todavía en circulación. Me contestó "Es difícil creer que mi ‘carta’ esté todavía 

siendo distribuida por todo el país".42  

 

Continúa añadiendo:  

 

Cuando la escribí estaba bajo mucha tensión y completamente confuso porque aún 

estaba esperando juicio. Digo esto porque me puedo haber excedido un poco.  

 

...Aunque ya no pienso que el juego pueda ser tan peligroso para todo el mundo como lo 

fue para mí, sí creo que puede ser dañino en determinadas circunstancias .43  

 

Pat Pulling no es consciente del cambio de opinión de Darren sobre el juego y el daño 

que puede hacer, o eso parece. En La telaraña del diablo afirma "Darren trabaja duro 

hoy en día, escribiendo desde su celda para prevenir a otros sobre los peligros de los 

juegos de rol de fantasía".44 Afirmación hecha cuando Darren, aún en esa celda, se 

sorprendía al saber que su carta seguía siendo distribuida. 

  

Aunque es ciertamente posible invertir una increíble cantidad de tiempo construyendo 

un mundo para jugar, la situación no está tan clara como del extracto del segundo texto 

de Pulling parece. El número total de horas probablemente empequeñece los números 

ofrecidos anteriormente, pero es un tiempo que se ha pasado jugando y en ratos de una o 

dos horas aquí y allá. La primera aventura creada por un jugador puede tardar 10 o 12 

horas en perfeccionarse, pero muy poca gente tiene voluntad para convertir su juego en 
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un trabajo a tiempo completo. A medida que progresa la curva de aprendizaje, el tiempo 

de diseño se hace más corto y algunas personas, como el autor, hacen partidas de 

manera totalmente improvisada, sin tiempo de preparación en absoluto.  

 

Sí, los juegos pueden hacer perder el tiempo, pero qué hobby relajante está a salvo de 

esa crítica? 

 

Sería una falacia sugerir que la única manera en que un médico puede curar una 

enfermedad es haber sobrevivido a un combate con la enfermedad él mismo. Por otro 

lado, de un experto en un juego podría esperarse que entendiese ese juego, y pocas son 

las personas que pueden entender en su totalidad todos los matices y características de 

un juego sin haberlo jugado. Pat confirma que su experiencia es limitada "Sin duda, 

jugué a ese juego sólo durante un corto periodo de tiempo".45 

  

Sólo con leer las reglas del ajedrez y aprender cómo se mueven las piezas no se 

consigue la comprensión del juego que da haber jugado bastantes veces. Si pasar un mes 

jugando al ajedrez no es suficiente para convertir a alguien en un "experto" en él, mucho 

menos en un "experto" en todos los juegos parecidos al ajedrez. ¿Cómo puede entonces 

la señora Pulling afirmar ser una experta en juegos teniendo tan poca experiencia y 

comprensión de ellos?  

 

Resumen  

 

Debido al miedo y al asco que siente la señora Pulling por los juegos de rol, sus pocas 

ganas de jugar y entender al detalle estos juegos son comprensibles. ¿Por qué, sin 

embargo, ese temor le ha impedido mantenerse al día de los juegos que actualmente se 

fabrican y venden en los Estados Unidos y en todo el mundo? ¿Por qué le ha impedido 

hacer estudios de mercado? ¿Por qué cita, en un libro reciente, juegos que ya no están 

disponibles? ¿Por qué no está al día de las tendencias en los juegos, que ahora incluyen 

un enfoque multimedia que da lugar a novelas y versiones para ordenador de los juegos 

junto con los originales de papel y lápiz? ¿Por qué nunca ha mencionado las series de 

novelas de la Dragonlance que, basadas en una campaña de Dungeons & Dragons, se 

convirtieron en los libros más vendidos de la lista del New York Times? La señora 

Pulling continúa felizmente ignorante de su existencia.  
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Está claro que la señora Pulling no es una experta en juegos. Cree a pie juntillas la 

palabra de un joven confuso que fue condenado por asesinato y la hace imprimir, y 

además le asigna el papel de diligente enemigo de los juegos, papel claramente reñido 

con los sentimientos del joven sobre el tema. Como destaca Darren, "Debo ser honesto 

al admitir que tengo 3 libros de AD&D aquí [en la prision] (perdí mis dados) porque no 

puedo estar sin ellos".46 

  

Su estatus como "experta" en juegos parece tener poco que ver con su reputación como 

experta en crímenes sectarios. Incluso ignorando el hecho de que la relación de la 

muerte de su hijo con un juego la llevó a empezar su carrera, sus procedimientos 

relacionados con los juegos proporcionan una temible perspectiva de sus tácticas y 

métodos. Las técnicas que utiliza para condenar a los juegos difícilmente inspiran 

confianza en su habilidad para realizar investigaciones de crímenes sectarios con una 

mente abierta.  

 

Anteriormente se ha demostrado cómo se inventa pruebas a partir de informes de 

periódicos. Ha reproducido material sin entender su contenido. Ha creado documentos 

que, si se utilizan como ella pretende, producen informes incompetentes o confusos para 

la policía. Afirma tener experiencia cuando no tiene ninguna, y luego no intenta 

mantenerse al día en el campo de dicha experiencia. Sus "investigaciones" consisten en 

poco más que reimprimir artículos de periódico o charlar con jóvenes confusos y 

asustados que están en prisión por crímenes graves. Atribuye además un significado 

cósmico a una información trivial o incorrecta y luego extrapola a partir de ahí. Cuando 

comete un error, lo justifica diciendo que está siendo "conservadora".  

 

La telaraña del diablo  

 

El libro de Patricia Pulling es un monumento al pensamiento ilógico y a la intimidación. 

No se basa en fuentes fiables, a pesar de que proporciona bibliografía. Hay decenas de 

casos de los que se informa con detalles vagos y con seudónimos, de forma que resulta 

imposible verificar los "hechos" que presenta. La mayoría del material impreso está 

reescrito desorganizadamente a partir de multitud de documentos de BADD, o de 

recortes de periódico. Si no fuera por su valor en cuanto a proporcionar pruebas 

contundentes de la incompetencia de Pat Pulling, el libro sería poco menos que inútil. 
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Desde el principio, Pat Pulling muestra al lector el tipo de capacidad deductiva lógica 

que le ayudó a convencer al Estado de Virginia para que le otorgara la licencia de 

investigadora privada:  

 

Le pregunté [a una empleada] dónde podía encontrar un [director de juego para que le 

enseñara a jugar a D&D], y me mostró un tablón de anuncios con direcciones de 

personas que querían hacer de Dungeon Masters y otras que querían hacer de jugadores.  

Me pareció bastante complicado puesto que, como adulta, tenía serias dudas acerca de 

llamar a alguien a quien no conocía para que me enseñara un juego del que yo no sabía 

nada. En lugar de eso, fui a una facultad local y estuve mirando hasta ver a algunos 

jóvenes con libros de "Dungeons and Dragons" bajo el brazo.47  

 

No puedo entender qué lógica tiene no querer llamar por teléfono a un extraño para que 

te enseñe un juego en lugar de buscar a un extraño para un encuentro cara a cara. Un 

extraño es un extraño, y si quieres hablar con uno para investigar un juego extraño o 

algo extraño en general, la seguridad que da estar al otro lado del hilo de un teléfono no 

la da el estar cara a cara.  

 

Una y otra vez la señora Pulling cita como si fueran el Evangelio alegaciones de fuentes 

que, en el mejor de los casos, son dudosas. En La telaraña del diablo, vemos una foto de 

pat Pulling estrechando la mano de Henry Lee Lucas, un asesino en serie que ha 

afirmado, en diversas ocasiones, haber matado a más de 360 personas. La señora 

Pulling afirma: 

  

"Quedé asombrada al ver la exactitud con que Henry Lee Lucas (que es casi analfabeto 

y tiene poco más que una educación primaria) relataba su supuesta relación con la secta 

[la mano de la Muerte]. Describía rituales y metodologías que sólo podía conocer 

alguien que hubiera participado en actividades sectarias. ".48  

 

Aquí el razonamiento erróneo sigue dos direcciones. En primer lugar, la señora Pulling 

cree, según su declaración, que los libros y la participación en actividades sectarias son 

las únicas formas de conocerlas. Está claro que ver cierta cantidad de películas de serie 
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B en las que salieran rituales satánicos pudo haber proporcionado a Lucas información 

más que suficiente para sus historias de asesinatos rituales.  

 

En segundo lugar, y más importante, Henry Lee Lucas se ha desdicho de la inmensa 

mayoría de sus confesiones. Ha señalado, una y otra vez, que la policía le llevaba al 

lugar de un crimen y le dictaba los detalles de cada asesinato en particular. Con este 

respaldo, parecido a los de los niños en el caso McMartin, está claro que podía 

proporcionar detalles que sólo el asesino conocía. Además, la inmensa mayoría de 

artículos relativos a Lucas y a su caso no mencionaban la secta de la Mano de la Muerte.  

La fascinación de la señora Pulling por las evidencias poco fiables no acaba aquí.  

 

La pregunta relativa a las "redes satánicas organizadas" suele aparecer en los seminarios 

y conferencias en los que participo. Hasta la fecha, no existe información o pruebas 

suficientes para afirmar sin lugar a dudas que dichas redes existan. Sin embargo, existen 

algunas informaciones que apuntan a que los ocultistas no criminales mantienen 

relaciones a través de boletines y BBS. Si estos lo hacen, sería ingenuo de nuestra parte 

suponer que las sectas criminales y destructivas no lo hacen.  

 

Otro ejemplo de una posible interconexión quedó de manifiesto hace unos años. Recibí 

un documento en un sobre sin remitente que no he enseñado a nadie antes de escribir 

este libro. El extenso informe venía en formularios de investigación oficiales del 

gobierno y la información que contiene es aterradora.  

 

Dicho informe, fechado y sellado el 10 de abril de 1975, se resume a continuación... [y 

tiene que ver con mutilaciones de ganado]  

 

El investigador había determinado que existía un cierto patrón en los casos de 

mutilaciones de ganado (que ascendían a más de cien en un área que se extendía por 

ocho estados). En la mayoría de los casos, el animal había sido hallado en campo 

abierto. Partes corporales (incluyendo ojos, orejas, labios, lengua, mamas y órganos 

sexuales) habían sido eliminados quirúrgicamente. En muchos casos, el animal había 

sido desangrado por completo; en algunos, los veterinarios habían sido incapaces de 

determinar la causa de la muerte. En casi todos los casos no había rastro alguno en el 
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suelo cerca de los cuerpos de los animales y no se habían encontrado manchas ni huellas 

de sangre.49 

 

El problema obvio de este fragmento es que el informe y todas las partes del mismo 

reproducidas en las páginas 57-63 carecen total y absolutamente de hechos que puedan 

ser verificados. En el libro Evidencia muda, publicado en 1984, los autores Daniel 

Kagan y Ian Summers descartan toda causa siniestra de las mutilaciones de ganado. En 

un trabajo exhaustivo, que se dedica principalmente a las mutilaciones relacionadas con 

OVNIS, pero también toca el tema de la supuesta implicación de sectas, los autores 

demuestran que las mutilaciones de ganado no son nada más siniestro que carroñeros 

naturales devorando animales perdidos, que llevaban muertos varios días antes de ser 

descubiertos.  

 

Este apilamiento de leyendas urbanas (mutilaciones de ganado) sobre otras leyendas 

urbanas (la conspiración satánica) para inventarse "pruebas" de una realidad siniestra es 

una técnica fascinante que expande el mercado objetivo de la Cruzada satanista. 

Cualquiera que haya oido hablar de mutilaciones de ganado y quedara intrigado por 

ello, ahora dispone de una nueva explicación en forma de sectas satánicas. En lugar de 

ser los platillos volantes los que se llevan el ganado y lo mutilan sin dejar rastro, ahora 

son los sectarios quienes lo hacen mediante helicópteros o aparatos para coger cerezas. 

Así como la mayoría de la gente sensata negaba la teoría de de los OVNIS para explicar 

las mutilaciones de ganado, ahora que el ganado es la pieza central de la lucha entre 

Dios y Satán, los cadáveres del mismo son la prueba de la insidia del plan satánico.  

 

De todas formas, es curioso que los satanistas no hagan desaparecer los restos del 

ganado como hacen con los de sus víctimas humanas no denunciadas. ¿Es la cábala 

satánica realmente tan cautelosa o se burlan de la gente con esas muertes de ganado? 

  

Hazañas y aliados  

 

La odisea de Pat Pulling a través del desierto de los crímenes sectarios ha reunido a su 

alrededor a un grupo interesante de personajes. Se describe a continuación a algunos de 

los más prominentes, puesto que Pat confía mucho en ellos y en la información que le 
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proporcionan para reafirmar sus convicciones sobre los crímenes relacionados con el 

ocultismo 

 

Cassandra "Sam" Hoyer  

 

Cassandra "Sam" Hoyer es una mujer que afirma haber sido criada en Nueva Inglaterra 

para convertirse en suma sacerdotisa de un culto satánico. Tanto ella como Pat Pulling 

aparecieron en el mismo espectáculo de radio de la KFYI en Phoenix sobre satanismo 

en otoño de 1987.  

 

En un artículo de una revista Sam dice que fue iniciada en el culto por su madre cuando 

tenía 3 años. Ella "nació físicamente perfecta y por tanto era aceptable para Satán. Su 

hermana gemela nació con un pie deforme. Su hermana fue asesinada ritualmente, 

afirma".50 En la KFYI Sam lo explicó con más detalle, diciendo que fue educada hasta 

los 17 años para ser Suma Sacerdotisa. En ese momento fue enviada al mundo exterior 

aunque ya entonces había presenciado múltiples asesinatos. Confesó haber consumido 

parte del cuerpo de su hermana en el momento de su asesinato. 

  

En un artículo del Richmond News Leader dijo que, cuando tenía 9 años, había sido 

"ritualmente quemada y era alguien que no (moriría). No me quemé por la gracia de 

Dios, lo que significa que fui elegida para ser suma sacerdotisa de Satán cuando tuviese 

42 años"..51 [Nota: ¡ahora las sacerdotisas de Satán las elige Dios!] También afirmó 

que fue torturada y sufrió abusos durante 16 años, siendo después hipnotizada para que 

lo olvidara todo más tarde. "Cuando cumplí los 39 años, intentaron volver a entrar en mi 

conciencia".52  

 

En otro artículo el psicoterapeuta de Sam afirmó que ésta sufría un trastorno de 

personalidad múltiple 53. El artículo contínua explicando que la señora Hoyer empezó a 

darse cuenta en años recientes de que había sido víctima de un culto satánico, gracias a 

la psicoterapia.  

 

En el programa de radio de la KFYI radio las personas que llamaban podían preguntarle 

cosas a los invitados. La pregunta más reveladora para Hoyer vino cuando un hombre le 
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preguntó "Creen los satanistas en el más allá?" Sam contestó "Oh, no, no lo creo". ¿Y lo 

dice una mujer que fue educadada para ser suma sacerdotisa? 

  

No hace falta pertenecer al Colegio Cardenalicio o ser seminarista para contestar a esa 

pregunta desde el punto de vista católico. ¿Cómo es, entonces, que una mujer educada 

para realizar sacrificios no pudo contestar a esa pregunta? Incluso Bob Larson, 

destacado predicador de radio, dijo que los satanistas pasarían la eternidad con Satán, 

así que por lo menos un "experto" en cultos cree que los satanistas creen en el más 

allá.54 En una situación en la que una respuesta al azar tenía un 50% de probabilidades 

de acertar, la señora Hoyer no se aprovechó de ello.  

 

¿Y por qué, si Cassandra Hoyer tiene tanto miedo de que los satanistas la encuentren, 

está tan dispuesta a hacer pública su historia, dejando que la gente se entere de que vive 

y ha vivido en Richmond durante los últimos nueve años? Si los satanistas son tan 

buenos haciendo desaparecer a todas sus otras víctimas, ¿por qué Hoyer ha sobrevivido? 

¿No podría una conspiración de médicos, abogados, policías y sacerdotes ocultar su 

muerte o hacer que pareciese un accidente?  

 

Según admite su propio psicoanalista, Hoyer es una mujer muy enferma. Explotar su 

enfermedad no está bien.  

 

Darren Lee Molitor  

 

Darren Lee Molitor asesinó a Mary Towey rodeando con una venda su garganta lo 

suficientemente fuerte como para matarla en una "broma de viernes 13". La señora 

Pulling destaca que el de Darren fue el primer juicio en el que estuvo relacionada. "Mi 

relación comenzó con una llamada telefónica del abogado de Darren, Lee Patton, de 

Saint Louis, Missouri".55 Continúa relatando, "Mi papel fue el de asesorar al jurado, 

explicando a los miembros del mismo el juego de ‘Dungeons & Dragons’ y cómo se 

juega".56 Ella ofrece la impresión de que tras "bastantes días frustrantes, mientras la 

acusación continuaba oponiéndose a cualquier testimonio relacionado con ‘Dungeons & 

Dragons,’"57 se le permitió hablar ante el jurado. "En bastantes ocasiones el jurado fue 

sacado de la sala del tribunal.... Finalmente se me permitió testificar, limitando mis 

afirmaciones estrictamente a una explicación superficial de D&D".58  
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Darren Molitor recuerda la situación descrita de una manera algo diferente a como la 

cuenta la señora Pulling.  

 

La señora Pulling contactó con mis padres o con mi abogado después de que su marido 

viese un periódico de Saint Louis en el que venía mi caso. Ella y el Dr. Radecki 

testificaron en mi juicio, pero fue "off the record [extraoficialmente]". En otras palabras, 

su testimonio constó en acta, pero a los miembros del jurado no se les permitió oírlo 

porque se decidió que era irrelevante.59  

 

Como se ha dicho anteriormente, Darren no está, como dijo la señora Pulling en su 

libro, "trabajando duro actualmente, escribiendo desde su celda de la prisión para 

advertir a otros de los peligros de los juegos de rol de fantasía".60 De hecho, según 

Darren, la distribución de su "carta" relativa a D&D no estuvo nunca en sus manos. "Pat 

Pulling hizo todo el trabajo de distribución, con todo lo que eso implica; cuántas, 

cuándo, dónde, etc., yo no tengo ni idea".61  

 

Sean Sellers  

 

Sean es un joven transtornado que asesinó a sus padres mientras dormían. Seis meses 

antes, un amigo y él mataron al dependiente de una tienda. Sean afirmó que no 

recordaba haber asesinado a sus padres hasta después de su condena. En ese momento 

Sean experimentó una conversión al cristianismo y confesó sus pecados a diferentes 

personas. La explicación de esos crímenes (y la de esas personas) es que su cuerpo fue 

dominado por el demonio "Ezurate" durante el asesinato de sus padres. "Sean Sellers 

afirma que eso es exactamente lo que le sucedió".62  

 

Desde entonces Sean ha aparecido en el show de Geraldo Rivera, incluyendo el especial 

sobre satanismo, y ha llevado a cabo varias apariciones en la radio con Bob Larson – 

incluyendo un seminario sobre crímenes sectarios que Larson organizó en Noviembre 

de 1989. A finales de 1989 el autor comenzó una correspondencia con Sean y ha 

hablado además con él por teléfono.  
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Pat Pulling escribe sobre Sean: "Sean había comenzado a relacionarse con D&D cuando 

tenía unos 13 años de edad y, aunque utilizaba algunos de los personajes típicos del 

juego, afirmó que prefería los dioses egipcios. Este interés despertó en Sean el deseo de 

profundizar en una gran variedad de temas ocultistas".63 La señora Pulling afirma esto 

para dar la impresión de que la relación de Sean con D&D® le llevó directamente a su 

relación con el satanismo y los consiguientes asesinatos por los que fue acusado y 

condenado.  

 

Esta visión de Sean la contradice el propio Sean 

.  

Mientras jugaba a D&D no era satanista, y de hecho probablemente le hubiese pegado 

un puñetazo a cualquier satanista con el que me hubiera encontrado. Sin embargo, 

estaba interesado en la brujería y en el Zen. Investigando en la biblioteca para una 

aventura de D&D que estaba dirigiendo encontré otros libros que me llevaron a estudiar 

el ocultismo.  

 

... para ser justos con TSR y con toda honestidad debo admitir que el D&D contribuyó a 

mi implicación en el satanismo de la misma manera en que el interés por la electrónica 

puede contribuir a construir una bomba. Como la decisión de construir una bomba, yo 

ya había tomado decisiones de naturaleza destructiva antes de incorporar material de 

D&D a mis proyectos de aquelarre, y fue el satanismo, no D&D, lo que tuvo un papel 

decisivo en mis crímenes.64  

 

Aunque Sean piensa que existe en América una amenaza satánica, no respalda 

completamente a Pat Pulling. "Patricia tiene la capacidad de ir más allá de la 

moderación...".65 Sobre aquellos que buscan convertirle en ejemplo de lo que les pasa a 

los jugadores, como ha hecho repetidamente la señora Pulling, Sean escribe "...usar mi 

pasado como ejemplo normal de los efectos del juego es irracional o fanático".66  

 

Dr. Thomas Radecki  

 

El Dr. Radecki es el fundador de la National Coalition of Television Violence 

[Coalición Nacional contra la Violencia Televisiva, NCTV]. Ha sido un aliado principal 

de Pat Pulling desde su temprana guerra contra los juegos. En uno de los comunicados 
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de prensa de la NCTV sobre "muertes relacionadas con juegos" Pat Pulling aparece en 

la lista como una persona de contacto.67 Radecki se describe a sí mismo como 

"Psiquiatra titulado, con una amplia experiencia en el sector privado y... director de 

investigación (de) la NCTV".68  

 

En una entrevista para el Comics Journal, a Radecki se le preguntó si la NCTV tenía 

algún prejuicio ideológico. Contestó:  

 

Espero que no. Imagino que… sabe, somos humanos. Pero espero que no... No sé cuál 

sería el prejuicio ideológico. No soy consciente de tener ninguno en concreto.69  

 

A pesar de esa negativa, una ojeada al material de la NCTV ofrece una perspectiva 

diferente. En un número del boletín de la NCTV, el mismo Dr. Radecki firma un 

artículo titulado, "Cristo, perdón, indulto, y confianza"70 en el cual procede a explicar, 

con abundantes citas bíblicas, el verdadero significado de las enseñanzas de Cristo sobre 

el tema del perdón. En el programa de radio de Bob Larson, Radecki criticó 

repetidamente, como portavoz de la NCTV, la violencia de los dibujos animados de los 

sábados por la mañana como algo opuesto a las enseñanzas de Jesucristo, utilizando de 

nuevo numerosas citas bíblicas para respaldar su postura.71  

 

La dificultad que presenta un prejuicio fundamentalista cristiano es doble. Primero, 

como principio de fe, un fundamentalista acepta la existencia del diablo y su capacidad 

para ejercer su poder en el mundo real. Esto significa que está predispuesto a percibir el 

satanismo y declarlo malvado. A partir de aquí sólo hay un paso para relacionar 

cualquier cosa que perciba como algo malvado respaldado por el satanismo.  

 

Esta relación forma un lazo muy fuerte que excluye el valor de un examen neutral de 

una persona porque, en la guerra entre Dios y Satán, la neutralidad no puede existir. O 

se está con Dios, o se está con el diablo. Esta es nuevamente la visión mágica del 

mundo con todos sus atributos cristianos. Poner a un fundamentalista a cargo de una 

investigación de satanismo sería tan idiota como poner a un grupo entero de árbitros de 

Nueva York para unas Series Mundiales entre los Mets y los Dodgers.  
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El prejuicio religioso de la NCTV es menos problemático que sus métodos de 

investigación. Su estudio de los libros más vendidos desde 1905 a 1988, fue llevado a 

cabo "para determinar si ha habido un incremento en temas violentos en los libros más 

vendidos durante el siglo XX".72 Uno podría asumir que, dado el alcance del estudio, a 

los críticos se les pediría leerse todos los libros de la lista y calificar los libros según sus 

actos de violencia, tanto pro- como anti-social. Sin embargo, no fue así como se hizo el 

estudio.  

 

El Dr. Radecki explica:  

 

La NCTV invirtió cientos de horas de trabajo en el estudio de libros más vendidos para 

ser lo más objetiva e imparcial posible. El coste total del estudio en todos sus aspectos 

se acerca a los 8.000 dólares y su confección tardó tres años, con muchas 

reelaboraciones (El estudio tiene un investigador principal y otros dos colaboradores 

principales). La NCTV consideró la lectura de la totalidad de los 800 libros implicados 

en el estudio de libros más vendidos, pero descubrió que algunos de los libros habrían 

sido difíciles de conseguir y el coste del estudio se hubiese triplicado, situándose más 

allá de la capacidad económica de la NCTV .73  

 

Aunque simpatiza con la grave situación del Dr. Radecki, el autor no puede evitar 

preguntarse si el Dr. Radecki nunca ha oído hablar de los préstamos de libros de las 

bibliotecas. Si la biblioteca no tiene ese libro, conseguirlo a través del préstamo Inter-

Bibliotecas es una práctica muy normal y sencilla. Además, a menudo hay becas 

disponibles para aquellos proyectos de investigación que lo merezcan, y una beca podría 

haber proporcionado fácilmente el dinero necesario para conseguir un ejemplar de los 

libros que no se pudiesen conseguir en la biblioteca o a través del préstamo Inter-

Bibliotecas.  

 

Habiendo estudiado la lista que el Dr. Radecki proporciona con el estudio, el autor de 

este informe ha determinado que aparecen, de hecho, sólo 725 libros en la lista porque 

algunos libros aparecen en la lista en dos o más años. De hecho, un libro, La soga, de 

Lloyd C. Douglas, aparece en la lista cuatro veces (nº 7 en 1942, nº 1 en 1943, nº 2 en 

1945 y nº 1 de nuevo en 1953). A pesar de esta destacada trayectoria, este libro no se 

leyó para el estudio.  
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Si los libros no se iban a leer, ¿cómo se determinaba su nivel de violencia? El propio 

estudio resalta la metodología utilizada:  

 

Se utilizaron para el estudio críticas literarias del Book Review Digest, publicado 

anualmente por R. R. Bowker: Nueva York... Aunque algunos de los críticos literarios 

no sean tan sensibles a la violencia como debieran, un muestreo de libros leídos por la 

NCTV y por sus críticos descubrió que las valoraciones de las críticas literarias 

coincidían o eran casi coincidentes la gran mayoría de las veces.  

 

...Hemos descubierto que a veces los críticos literarios no son sensibles a la violencia, a 

pesar de haber sido sensibilizados. La NCTV lo ha documentado en el caso de los 

críticos de la revista Time 74 . El patrón es muy similar al de los críticos de cine. 

Algunos son sensibles mientras que otros disfrutan realmente y promocionan 

equivocadamente lo sádico y lo enfermizo.75  

 

En vez de leer los libros por sí mismos, siendo tres personas y teniendo tres años para 

leer 725 libros (1.5 libros por semana durante la duración del estudio), se utilizaron 

críticas literarias para determinar el nivel de violencia de los libros más vendidos entre 

1905 y 1984. Podría suponerse que se estudiarían los libros adecuados, pero la 

descripción de El despertar sugiere que hubo errores. El libro, que trata sobre un chico 

y un ciervo, es descrito como "(Jody) y su caballo corren libremente, lo que hace 

enfadar a sus padres, y, a medida que el caballo se hace más grande y más fuerte, 

obligan a Jody a abandonarlo".76  

 

Además, se llevó a cabo una segunda fase del estudio con controles aún menos estrictos: 

  

La segunda fase del estudio revisó cubiertas de libros populares editados en rústica 

elegidos al azar de las estanterías de Waldenbooks y B. Dalton Books, [librerías] de 

Champaign, Illinois. Se compararon las diferentes categorías de libros populares y se 

supuso que los breves resúmenes de las cubiertas del libro estaban relacionados con su 

contenido.77  
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No hace falta ser un científico de la NASA para saber que juzgar a un libro por su 

cubierta es peligroso. Además, como novelista cuyas obras han sido publicadas y que 

conoce a otros muchos novelistas cuyas obras también han sido publicadas, el autor de 

este informe puede afirmar categóricamente que las cubiertas y sus textos publicitarios a 

menudo no tienen nada que ver con el propio libro. La mayor parte de las veces, la 

cubierta posterior de un ejemplar está escrita por una persona de márketing, ¡que ni 

siquiera se ha leído el libro! La idea de que un párrafo de la parte trasera de un libro o el 

extracto impreso en la portada interior puedan resumir una novela de más de 100,000 

palabras es absurda e insultante. 

  

No sorprende pues que esta técnica de investigación ofreciese los siguientes resultados: 

"Un increíble 79% de todos los libros en rústica presentaba temas violentos".78 

Tampoco sorprende mucho que el 100% de los libros de espionaje/intriga y 

crímenes/detectives fuesen considerados violentos, mientras que los libros de espada y 

brujería, horror, y ciencia-ficción alcanzasen unos porcentajes de violencia del 98%, 

96% and 81% respectivamente. Además de una categoría no explicada, "otros", los 

libros menos violentos parecen ser los de romances modernos, de los que sólo el 33% 

fue considerado violento. 

  

La definición de libro violento es, según la NCTV: "Cualquier libro cuyo argumento 

implique violencia física de una manera significativa o crucial. Tiene que haber pocos 

homicidios (cometidos o intentados) o violaciones. Además, cualquier libro en el que el 

héroe (o anti-héroe) gana utilizando la violencia de una manera significativa o 

crucial...Los libros románticos que muestran el mito de la violación pertenecen a esta 

categoría".79  

 

Por ejemplo, Tormenta roja, de Tom Clancy, fue clasificado X-No apto. Esta 

clasificación es definida como: "violencia extrema y sádica con características gráficas 

y horripilantes. El material sexual intensamente despiadado y degradante, especialmente 

asociado con la violencia, tiende a entrar también en esta categoría".80 La caza del 

Octubre Rojo obtuvo la misma clasificación.  

 

La metodología de este estudio es claramente defectuosa. Juzgar un libro sobre la base 

de una crítica no tiene sentido, porque no se pueden controlar todos los prejuicios del 
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crítico, cualquier animosidad personal entre el crítico y el autor, o simplemente una 

crítica a la que se le recortó espacio cuando la revista iba ser impresa. Lo que es más 

importante, no hay ninguna manera de determinar si el crítico leyó de hecho el libro o si 

la crítica fue escrita basándose en material promocional enviado por el editor. La única 

manera de determinar el contenido de un libro es leyéndoselo y, si forma parte de una 

serie, leerse todos los libros de la serie.  

 

Con esta perspectiva podemos echar una breve ojeada a los problemas de la lista de 

"casos" relativos a los juegos y su diabólico contenido que tanto el Dr. Radecki como la 

señora Pulling venden con tanto interés. El caso favorito del autor es quizás el primero 

que aparece en la lista de la NCTV: "Nombre oculto, detalles confidenciales a petición 

de la famiilia, edad: 14, 1979, suicidio".81 Este tipo de información con detalles 

ambiguos es característica de otros cinco casos de la lista de los 37 primeros casos 

presentados por la NCTV.  

 

En otros casos que aparecen en la lista, el hecho de que se informase que una persona 

había jugado a D&D, como se vio anteriormente en el caso de Sean Hughes, es 

suficiente para hacer que su muerte esté relacionada con el juego, incluso si el caso no 

ha sido resuelto o cerrado por la policía. Si existe alguna forma para BADD y la NCTV 

de relacionar alguna cosa con D&D, se fuerza esa relación y la cadena de evidencias 

inventadas se hace más larga.  

 

Uno de los casos "no fatales" listados lo destaca con exquisito detalle: 

  

Se informó de la violación de una chica de 15 años en Angleton, Texas, por Armando 

Simon, de 33 años, un psicólogo de la prisión que trataba presos por crímenes sexuales. 

Según el testimonio del tribunal, la chica fue atraída hacia el sexo mediante una extensa 

partida de D&D en la que a ella se le dio el papel de "alguien que perdía sus poderes 

después de hacer algo mal". Simon interpretaba a un personaje constantemente atraído 

por las mujeres y su mujer a menudo interpretaba a una lesbiana. La mujer incitó a la 

chica al sexo enseñándola fotos de Simon desnudo con otras mujeres. Le dijo a la chica: 

"Él siempre quiso una virgen como regalo". El psicólogo y la chica tuvieron relaciones 

sexuales por primera vez después de volver de una convención de D&D en Houston 

(Houston Chronicle, 8 de Mayo de 1985)82  
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No solamente es absurdo sugerir que el crimen mencionado anteriormente tuvo lugar a 

causa de D&D, sino que es ridículo insinuar incluso que no hubiese tenido lugar si no 

hubiese sido por D&D. En su libro, Pat Pulling cita al Dr. Arnold Goldstein, doctor en 

humanidades, director del Centro para la Investigación sobre las Agresiones de la 

Universidad de Syracuse, diciendo: "Los psicólogos usamos juegos de rol en las 

terapias... para producir buenos resultados".83 La seducción de la chica por parte de 

Simon fue un abuso de confianza entre una paciente y su terapeuta, y no tuvo nada que 

ver con un juego.  

 

En 1985, la lista de BADD/NCTV contenía 37 personas muertas y cinco casos "no 

fatales" de violencia relacionada con D&D. Destacan "...hay ocho muertes más (seis 

suicidios y dos asesinatos) en los que la información es confidencial. Pat Pulling y Tom 

Radecki están investigando siete asesinatos adicionales de los que se nos ha informado 

en tres casos separados. Se informa de las muertes a un ritmo de unas cinco por mes". 

[Énfasis añadido] En un comunicado de prensa de 1987, sin embargo, la lista había 

crecido solamente en dos asesinatos y la proyección anterior del ritmo ha sido corregida 

para que dijera: "Se informa de las muertes a un ritmo de tres o cuatro por mes". 

  

En esos dos años se hicieron un par de cambios a la lista. La NCTV eliminó un caso 

(1985, nº 16, un suicidio anónimo). Actualizaron un caso (añadiendo el nombre de Mike 

Cote a 1985, nº 37 y 1987, nº 36). Añadieron dos casos con un total de tres víctimas 

(Patrick Beach y Cayce Moore). Añadieron también el caso de Roland Cartier a la lista, 

pero bajo su propia sección: "Muertes relacionadas con D&D denunciadas con menos 

información disponible".  

 

A pesar de todo este movimiento, el hecho es que no se materializaron 120 nuevos 

casos entre 1985 y 1987. De la misma manera, tampoco aparecieron 108 nuevos casos 

entre 1987 y 1990, a pesar de las estremecedoras predicciones de la NCTV. De hecho, 

los únicos casos nuevos que han salido a la luz son los de Sean Sellers, Jeffrey Meyers, 

Cliff Meling y Daniel Kasten. Sumando las ocho muertes de esos cuatro casos a los 39 

que la NCTV ya tiene, todavía están bastante por detrás de los 125 casos de los que 

informa Pat Pulling.84 
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Como inciso, el comunicado de prensa de 1985 es aquel en el que el Dr. Radecki cita "el 

libro de investigación ‘Mazes and Monsters’ de Rona Jaffe".85 El libro de Jaffe es una 

novela, ambientada en un colegio imaginario de un pueblo imaginario de Pennsylvania. 

El hecho de que sea una obra de ficción no impide que Radecki cite una carta sobre los 

peligros de D&D escrita al periódico de la escuela como si fuese un testimonio. Para ser 

alguien que pasa mucho tiempo intentando determinar si los niños conocen la diferencia 

entre la fantasía y la realidad, el Dr. Radecki, como la señora Pulling, parece haber 

desarrollado este problema en ese área.  

 

El Dr. Radecki, persiguiendo la admirable meta de eliminar la violencia de la sociedad, 

ha llevado a cabo "investigaciones" de metodología poco científica. Sus conclusiones, 

por tanto, son sospechosas. Igualmente sospechosa es su continua disposición a publicar 

datos que sólo pueden contribuir a la histeria.  

 

Larry Jones y File 18  

 

Por escalofriante que parezca que Pat Pulling sea calificada de "asesora de jurados" y 

perito judicial en casos importantes, aún es más terrorífica su alianza con Larry Jones. 

Jones trabaja en el departamento de policía de Boise, Idaho y es el jefe de Cult Crime 

Impact Network, Inc. Es el editor de File 18, un boletín que, según afirma, llega a entre 

1.500 y 2.500 miembros de las fuerzas de seguridad. File 18 informa sobre crímenes 

ocultistas de todo el país, pero parece utilizar como única fuente recortes de periódicos 

enviados por los lectores y otras partes interesadas.  

 

Se ofrecen unos cuantos extractos de File 18 para refelejar sus relaciones con BADD, y 

la inclinación general de sus tendencias editoriales . Aunque cada número lleva la 

siguiente advertencia, o alguna variación, el boletín no tiene marca registrada. 

Advertencia: "CONFIDENCIAL: INFORMACIÓN DE ACCESO RESTRINGIDO 

SÓLO PARA MIEMBROS DE LAS FUERZAS DE SEGURIDAD". El número de 

Abril de 1989 lo amplía de esta manera: "CONFIDENCIAL: INFORMACIÓN DE 

ACCESO RESTRINGIDO. NO COMUNICAR AL PÚBLICO, LOS MEDIOS DE 

COMUNICACIÓN, O PERSONAS O GRUPOS NO AUTORIZADOS. LA 

INFORMACIÓN DE ESTA PUBLICACIÓN ESTÁ DESTINADA 

PRINCIPALMENTE A AYUDAR A LAS FUERZAS DE SEGURIDAD, Y 
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LEGITIMAR A LOS PROFESIONALES DE LA COMUNIDAD QUE COMBATEN 

CRÍMENES DE MOTIVACIÓN SECTARIA Y AYUDAN A LOS 

SUPERVIVIENTES.  

 

El número de Diciembre de 1988 destaca la relación con BADD.  

 

XI. QUIÉN TIENE VUESTRA DIRECCIÓN? 

 

Durante los últimos seis meses aproximadamente, unas cuantas cartas y publicaciones 

no autorizadas han sido enviadas a personas del BOLETÍN FILE 18. Exceptuando dos 

envíos de publicidad de B. A. D. D., Inc. sobre sus próximos seminarios, la junta 

directiva de C. C. I. N. Board no ha concedido ninguna autorización previa para utilizar 

la lista de correo. Tenemos información verificable de que algunos miembros de las 

fuerzas de seguridad de la lista de FILE 18 son también miembros de grupos ocultistas. 

Estas personas aparentemente se habrían hecho con la lista de correo y ejemplares de 

FILE 18 y se lo habrían pasado a personas cuyas metas son influenciar los sentimientos 

del lector contra la misión de C. C. I. N.86  

 

El número de Febrero de 1989 ofrece un enfoque interesante sobre los procesos 

mentales de las personas encargadas de buscar pruebas en casos criminales:  

 

Por todos los Estados Unidos, hay hombres sentados en cárceles y corredores de la 

muerte acusados de sacrificios satánicos. Otros han sido encarcelados por abusos 

horripilantes y torturas contra bebés, niños y adultos. Los adultos supervivientes 

cuentan relatos sorprendentemente similares de esclavitud, temor, control mental, y 

rituales llevados a cabo durante años delante de las narices (o con la complicidad) de la 

llamada "sociedad normal" y sus funcionarios.  

 

Aquellos que niegan, justifican, u ocultan la obvia e innegablemente creciente montaña 

de pruebas, a menudo piden pruebas estadísticas o relaciones positivas entre grupos 

operativos sospechosos. En el mejor de los casos, esta demanda de pruebas positivas de 

una "conspiración horizontal" es ingenua. En el peor, es una pista falsa diseñada para 

distraer la atención del creciente número de profesionales convencidos de que debemos 

perseguir y enfrentarnos con efectividad al que podría ser el crimen de los años 90. 
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Consideremos la posibilidad de que la razón de que grupos supuestamente no 

relacionados en diferentes localidades en diferentes periodos de tiempo estén actuando 

de manera similar sea que reciben órdenes constantes de manera independiente desde 

altos niveles de autoridad. En vez de estar directamente relacionados unos con otros, 

estos grupos podrían estar relacionados vericalmente con un organismo común de 

dirección y control. Este "modelo de conspiración vertical" es coherente con la 

estructura "autoritaria" (piramidal) aparecida en muchos grupos sectarios y ocultistas. 

Aquellos que acepten esta teoría como una posibilidad razonable necesitan replantearse 

el significado, alcance y efectos del término "conspiración".  

 

Una creciente masa de pruebas, información procedente de medios de escucha, 

afirmaciones de supervivientes, y condenas en los tribunales ejerce una presión cada vez 

mayor sobre nosotros para que "lleguemos al veredicto" de que esos ‘problemas no 

relacionados’ están siendo dirigidos por un organismo central. Despertemos y veamos la 

realidad de aquello contra lo que hemos estado luchando sin efectividad durante tanto 

tiempo. Sólo talando la raíz del árbol del crimen en vez de rastrillar las hojas podemos 

esperar que las cosas cambien.87  

 

En ese mismo número aparece lo siguiente:  

 

La solución (al satanismo): el personal de la editorial coincide en que la única solución 

real y duradera a la "adoración del diablo" o la relación con el satanismo es un 

encuentro personal con la verdadera cristiandad y con la figura central de esa fe, 

Jesucristo. Sólo mediante esta luz pueden ser descubiertos y eliminados de la vida de 

una persona los profundos y peligrosos tentáculos del satanismo o el esclavismo 

ocultista.88  

 

Jones, en un simposio patrocinado por Bob Larson, definió el satanismo como "la gente 

que adora a una deidad diferente al Dios de la Biblia".89 Continuó destacando que "no 

se puede ser un satanista devoto sin violar la ley de la tierra".90 Por lo tanto, cualquiera 

que no sea cristiano o judío es, de hecho, un satanista y un criminal. Y, teniendo en 

cuenta su afirmación anterior, el único remedio para la amenaza satanista es una 
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reactivación nacional. Esta es una opinión peligrosa para un miembro de las fuerzas de 

seguridad ya que presupone culpabilidad en ausencia de cualquier prueba de un crimen.  

 

Finalmente, las dos citas siguientes proceden del número de Abril de 1989 de File 18:  

 

Creemos que ciertos grupos e intereses finalmente se dieron cuenta de la existencia de 

C. C. I. N. o decidieron que no íbamos a cejar en nuestro empeño. Diseñaron campañas 

activas de infiltración y contrainformación preparadas para intimidar, anular, y/o 

eliminar el trabajo que empezamos, el trabajo que potenciamos entre los muchos 

profesionales legítimos en los departamentos de policía, escuelas, centros de 

tratamiento, iglesias, y grupos de interés especial por toda esta nación. Se han 

interpuesto cuñas de desconfianza entre grupos creíbles de recursos y las autoridades. 

Hoy en día, las fuerzas de la oposición están bombeando gran cantidad de información 

diseñada para confundir, engañar, y diluir la verdad. Son tácticas bien diseñadas que 

incluyen el asesinato de personajes, rumores, insinuaciones, el ridículo, y amenazas de 

pleitos civiles para detener la vital puesta al descubierto de prácticas, asociaciones y 

metodologías criminales anteriormente secretas.91  

 

Un poco más adelante, en ese mismo número, tenemos:  

 

VIII. Acquino, otra vez: 

 

En Marzo de 1988... en el Programa de Oprah Winfrey (Michael Acquino, el fundador 

del Templo de Set) dijo que si los satanistas estuvieran realmente cometiendo crímenes, 

la policía lo sabría y lo investigaría, deteniendo a los satanistas.  

 

En el Vol. III del boletín de File 18... pedimos la confirmación de que los militares 

estadounidenses habían reabierto una investigación sobre el teniente coronel Acquino. 

La confirmación llegó nada menos que de un artículo publicado en el San Jose Mercury 

News, el 23 de Diciembre de1988. Linda Godlston, escitora de plantilla, informó: "Seis 

meses después de que la Oficina del Fiscal de Estados Unidos cerrase el caso de abusos 

infantiles de Presidio, el Ejército ha comenzado una nueva investigación de uno de los 

sospechosos originales del asunto, uun oficial de alto rango que fundó una iglesia 

satánica, según fuentes próximas a la investigación.  
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Ciertamente concedemos a Mr. Acquino el beneficio de su presunción legal de 

inocencia, pero...92  

 

Este material de File 18 material necesita discutirse para completar solamente un par de 

puntos. El tono general de paranoia es chocante en un documento publicado por y para 

oficiales de policía y otros profesionales interesados. La idea de que la solución para los 

crímenes satánicos es un encuentro personal con Jesucristo desapareció con las cazas de 

brujas y no tiene cabida en las fuerzas de seguridad estadounidenses.  

 

La mayoría de lo que aparece en File 18 "está sacado de libros y artículos disponibles en 

los kioscos... ¡La mayoría de los materiales calificados como ‘sólo para la policía’ que 

utilizamos ahora han sido desarrollados por civiles!"93 Si esto es cierto, ¿por qué lo 

publica Jones, dándole por tanto una apariencia de legitimidad que no merece? Las 

noticias de los periódicos destacan lo inusual y siempre pretenden tener un único 

ángulo, pero ese ángulo a menudo se desvanece en la insignificancia cuando se estudia 

el caso. ¿Por qué entonces se pone tanto énfasis en las noticias de crímenes de los 

kioscos?  

 

Larry Jones aparece continuamente molesto por la falta de pruebas sólidas y creíbles 

relativas a crímenes satánicos. El número de File 1894 más reciente en posesión del 

autor contiene recortes de noticias de fuentes tan diversas como Farm Times of Idaho 

(relativos a mutilaciones de ganado) o correspondencia personal con un psicoterapeuta 

que se sintió poco satisfecho cuando el Senado del Estado de Washington sólo quiso 

dedicar diez minutos del tiempo de la Comisión de Derecho y Justicia para escuchar su 

conferencia sobre crímenes rituales. Muy interesante por su inclusión es una crítica del 

libro Cuando el mundo sea uno de Tal Brooke. Este libro pretende contar los sucesos 

pasados y planes futuros de una conspiracíon de un "Gobierno Único Mundial". Fue 

escrito por una persona que, después de convertirse al cristianismo, fue "capacitado para 

escribir un libro como ése debido a su anterior relación con el movimiento Nueva Era, 

(y) experiencia con el ocultismo... lo que potencia su habilidad para expresar la filosofía 

que hay tras los bastidores de la ‘Era Global’".95 File 18 facilita el libro de Brooke a las 

personas interesadas. 

  



Estudio del sector editorial de los juegos de rol en España: 
 historia, tipología, perfil del lector, del autor, del traductor y del editor. 

Departamento de Biblioteconomía y Documentación. Héctor Sevillano Pareja 

1234 

La teoría de la "conspiración vertical" de File 18 se desmorona rápidamente cuando se 

le aplica la navaja de Occam incluso con una presión mínima. ¿Qué necesidad hay de 

una camarilla invisible cuando Dan Rather o Geraldo Rivera informan a todo el mundo 

de cualquier suceso extraño de costa a costa, haciendo que las imitaciones de las 

mismas no sólo sean fáciles, sino también una manera segura de conseguir publicidad? 

¿Para qué hacen falta sectarios que propaguen sus rituales en secreto cuando cualquiera 

puede coger cientos de novelas de terror diferentes que cuentan estas cosas en 

escalofriante detalle?  

 

A pesar de la falta total de pruebas relativas a una conspiración satánica (y 

desconocedor de las tácticas que la señora Pulling ha utilizado en su cruzada) Larry 

Jones continúa aferrándose a su creencia en una camarilla diabólica que busca destruir 

América. En una perversión de la lógica absolutamente pasmosa, Jones se pregunta:  

 

¿La negación (del alcoholismo) altera la verdad? No. 

  

Las cosas son como son, a pesar de la voluntad del bebedor de admitir la verdad ante sí 

mismo o ante otras personas. De hecho, para evitar enfrentarse a su realidad se inventará 

racionalizaciones, repetirá explicaciones vacías, distraerá la atención hacia temas poco 

importantes, se rodeará de bebedores que piensen como él, e inventará falsedades. 

Mientras tanto, la destrucción forjada por su compulsión continuará cobrándose su 

precio. Debilita su vitalidad, destruye su creatividad, agota sus recursos, roba su 

energía, distrae su potencial y le atrae hacia su propia muerte entre la falsa seguridad de 

su confusa mente.96  

 

Cada una de las cosas que Jones señala como tácticas de un alcohólico para evitar darse 

cuenta de que tiene un problema es una táctica que la señora Pulling y otros cazadores 

de Satán han utilizado. Luchan tan duramente para demostrar que los fantasmas y 

monstruos que ven son reales que pierden el contacto con el mundo real. Cuando se 

reúnen, refuerzan sus alteradas impresiones de la realidad, y se defienden uno a otro 

contra los intentos racionales de demostrarles sus errores.  
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Conclusión  

 

Patricia Pulling, como cualquier adulto responsable, está preocupada por el bienestar de 

los niños en nuestra sociedad. Una tragedia personal en su vida la impulsó a empezar 

una cruzada para salvar a los niños del horror que vio que se había llevado a su hijo. Su 

motivación, tanto al principio como ahora, es algo que sólo podemos adivinar, pero cree 

claramente que está librando un combate contra fuerzas diabólicas que pretenden 

consumir a los jóvenes americanos.  

 

De la misma forma, en algún momento de su carrera como investigadora, perdió la 

perspectiva, habiendo manipulado de manera voluntaria o por negligencia, informes que 

tenían que ver con suicidios y asesinatos relacionados con juegos y satanismo. Ha 

promocionado a personas que, en el mejor de los casos, necesitan urgentemente ayuda 

psiquiátrica para tratar sus problemas emocionales y psicológicos. Se ha presentado a sí 

misma repetidamente como "perito" en relación a juegos de los que sabe poco o nada. 

Ha perpetrado un engaño en relación a las circunstancias que rodearon la muerte sin 

sentido de su hijo.  

 

Sin duda alguna, la señora Pulling empezó a buscar una manera de impedir que otros 

niños siguiesen los pasos de su hijo. Sus esfuerzos en nombre de su memoria fueron 

obviamente bien intencionados, pero a medida que la histeria anti-juegos se convirtió en 

una guerra contra Satán, los fines empezaron a justificar los medios. Lo que se convirtió 

en importante era hacer una llamada de atención sobre los peligros del satanismo, y 

cualquier método que consiguiese hacer llegar ese mensaje era perfectamente aceptable.  

Pat Pulling y sus aliados dirigen regularmente "seminarios sobre crímenes sectarios" en 

localidades de todo el país. Estos seminarios son ofrecidos a la policía y a personal 

docente a entre100 y 300 dólares por persona, sin incluir alojamiento, transporte o 

comidas. Estos seminarios van más allá de ser un caso de "el ciego guiando al ciego" 

porque los antisatanistas sacan un gran provecho económico de estos seminarios. 

Además, los contribuyentes son quienes acaban pagando estas dudosas experiencias 

educativas, y esa desinformación es usada contra ellos cuando policías honrados tratan 

de utilizar lo que han aprendido y aceptado de buena fe.  
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Como se ha demostrado anteriormente, en estos seminarios Pat Pulling reparte un 

cuestionario que, si se usa de acuerdo con las instrucciones, probará que prácticamente 

cualquiera es un satanista. Son seminarios en los que personas mentalmente alteradas 

como Cassandra Hoyer or Lauren Stratford/Laurel Wilson97 cuentan historias acerca de 

los horrores que "los supervivientes de las sectas" padecen. Son seminarios en los que 

se reparten folletos con "símbolos ocultistas", incluyendo cosas como "la estrella de 

David" y en los que cualquier religión no cristiana es considerada como "satanismo".  

 

Pat Pulling es claramente una "experta en crímenes sectarios" sólo a sus propios ojos y a 

los de sus amiguetes, aliados y discípulos. Barry Goldwater dijo una vez "El 

extremismo en defensa de la libertad no es malo". El extremismo relacionado con la 

batalla contra la Conspiración Satánica no defiende ninguna libertad. Un fanatismo 

como ése, que perpetúa una fantasía histérica, es la auténtica maldad. Y el mal mayor 

sería no hacer nada por compartir la verdad con aquellos que podrían ser confundidos 

por la señora Pulling 
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Apéndice 1: Sean Sellers  

 

Sean Sellers escribió la siguiente carta y se la mandó al autor de este informe. Sean dio 

su permiso para reimprimir esta carta con la condición de que aparezca completa 

cuando se publique. 

 

Dada la gran controversia sobre los juegos de rol que existe hoy en día, mucha gente 

bienintencionada me ha pedido poder utilizar mi pasado como referencia para rechazar 

los juegos de rol. Aunque es cierto que D&D contribuyó a mi interés y conocimiento 

del ocultismo, debo ser justo y explicar en qué medida lo hizo.  
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Mientras jugaba a D&D no era satanista, y de hecho probablemente le hubiese pegado 

un puñetazo a cualquier satanista con el que me hubiera encontrado. Sin embargo, 

estaba interesado en la brujería y en el Zen. Investigando en la biblioteca para una 

aventura de D&D que estaba dirigiendo encontré otros libros que me llevaron a estudiar 

el ocultismo.  

 

Tras convertirme en satanista utilicé mis manuales de D&D por sus símbolos mágicos y 

referencias de personajes para mis estudios iniciales. También utilicé mi experiencia 

como Dungeon Master para presentar a la gente conceptos sobre el comportamiento 

satánico y reclutarles para el ocultismo.  

 

No me gustan algunos de los materiales que TSR publica para sus juegos de rol. Pienso 

que su excesivo uso del paganismo y del ocultismo es innecesario y puede llevar a 

problemas de idealismo entre algunos jugadores; sin embargo, para ser justos con TSR 

y con toda honestidad debo admitir que el D&D contribuyó a mi implicación en el 

satanismo de la misma manera en que el interés por la electrónica puede contribuir a 

construir una bomba. Como la decisión de construir una bomba, yo ya había tomado 

decisiones de naturaleza destructiva antes de incorporar material de D&D a mis 

proyectos de aquelarre, y fue el satanismo, no D&D, lo que tuvo un papel decisivo en 

mis crímenes.  

 

Personalmente, y por mi propia experiencia, no pienso que los niños necesiten jugar a 

D&D, pero usar mi pasado como ejemplo común de los efectos del juego es irracional o 

fanático.  

 

5 de Febrero de 1990 

Sean R. Sellers 

 

Apéndice 2: acerca del autor  

 

El autor de este informe, Michael A. Stackpole, es un novelista de ciencia-ficción y 

diseñador de juegos y juegos de ordenador. En 1979 se licenció en Historia en la 

Universidad of Vermont. Tras su graduación comenzó su carrera como diseñador de 

juegos con Flying Buffalo, Inc. de Scottsdale, Arizona. En 1983 y 1984, proyectos en 



Estudio del sector editorial de los juegos de rol en España: 
 historia, tipología, perfil del lector, del autor, del traductor y del editor. 

Departamento de Biblioteconomía y Documentación. Héctor Sevillano Pareja 

1238 

los que contribuyó ganaron el premio H. G. Wells Award a la mejor aventura del año. In 

1988, Wasteland, un juego de ordenador que él diseñó, fue elegido como mejor juego de 

aventuras del año por Computer Gaming World, y en en 1989, Neuromancer, otro juego 

en el que trabajó, ganó el mismo premio. También en 1988, otro juego de ordenador, 

Bards Tale III, fue elegido Mejor juego de ordenador por el Club de Estrategas.  

 

Su interés en la controversia que rodea a los juegos empezó en 1979, cuando la 

desaparición de James Dallas Egbert del campus en East Lansing de la Universidad del 

Estado de Michigan catapultó a D&D y a los juegos de rol a la atención nacional. Una 

investigación de ese caso demostró que el juego no tenía nada que ver con la 

desaparición de Egbert. También destacó que la realidad y la percepción del público de 

lo que pasó no coincidían. Desde entonces, en colaboración con otros en la industria del 

juego, ha trabajado investigando casos y aclarando la información. Como era 

predecible, su rumbo se cruzó con el de Patricia Pulling y BADD, y la información que 

ha reunido en su investigación se presenta en el informe anterior. Al moverse el área de 

"experiencia" de Pulling al satanismo, las investigaciones del autor han proseguido.  

 

- Quién es quién en el Oeste, edición de 1990.  

 

Información de contacto:  

 

Michael A. Stackpole 

Phoenix Skeptics 

Ap. de Correos 62792 

Phoenix, Arizona, 85082-2792 

(602) 231-8624/(602) 392-0328 Fax  

mike@flyingbuffalo.com  
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Wyoming del Sur del 9 al 12 de Septiembre de 1986 en Fort Collins, Colorado. 
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Recopiladas y editadas por Larry M. Jones Cult Crime Impact Network 222 N. Latah 

Sreet., Boise. Idaho 83706 

Programa de radio de Bob Larson, 29 de Marzo de 1990 
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11.19 DECRETO 2984/1972, DE 2 DE NOVIEMBRE, POR EL 

QUE SE ESTABLECE LA OBLIGACIÓN DE CONSIGNAR 

EN TODA CLASE DE LIBROS Y FOLLETOS EL NÚMERO 

ISBN. 

 

(BOE 4-11-1972) 

 

La Disp. Derog. Unica del RDLEG 1/1996, 12 abril, por el que se aprueba el Texto 

Refundido de la Ley de Propiedad Intelectual («B.O.E.» 22 abril) declara la vigencia del 

presente D 2984/1972. 

 

La creciente producción bibliográfica y la complejidad de los problemas editoriales obligan 

a establecer sistemas estadísticos perfeccionados, tanto por la exigencia de una información 

rápida y exacta como por la conveniencia de los propios editores, al facilitarles el estudio 

de mercados y la imprescindible mecanización de sus medios de comprobación de 

existencias y tiradas. 

 

De ahí la necesidad, universalmente sentida, de identificar cada libro mediante el 

establecimiento de un código numérico que permita su tratamiento por computadoras, y que 

ha determinado la creación, con carácter internacional, del llamado «I.S.B.N.» 

(International Standard Book Number), hoy utilizado en la producción editorial de la mayor 

parte de los países y cuya aplicación en España viene requerida por las razones antedichas y 

por la obligada colaboración con los servicios informativos bibliográficos de todo el 

mundo. 

 

La implantación del nuevo sistema ha de hacerse compatible con el actualmente regulado 

en materia de Depósito Legal, ya que el ISBN es un elemento de identificación con fines 

exclusivamente estadísticos y aplicable sólo a determinadas obras impresas, por lo cual no 

puede sust ituir al número de Depósito Legal, que abarca toda la producción impresa y cuyo 

sistema ha demostrado su eficacia. 

 

Al mismo tiempo, para conseguir una mayor efectividad en las posibilidades de 

aprovechamiento de los libros y folletos con la consiguiente agilidad en la redacción de la 
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bibliografía española, es necesaria cierta modificación en algunos aspectos reguladores del 

funcionamiento del servicio del Instituto Bibliográfico Hispánico, en especial en lo que se 

refiere al número de ejemplares objeto de Depósito Legal, que la experiencia demuestra 

insuficiente para dar una información bibliográfica con la rapidez y puntualidad que la 

difusión del libro requieren. 

 

En su virtud, a propuesta de los Ministros de Educación y Ciencia e Información y Turismo 

y previa deliberación del Consejo de Ministros en su reunión del día veintisiete de octubre 

de mil novecientos setenta y dos, dispongo: 

 

Artículo primero.- Toda clase de libros y folletos, incluyéndose en este concepto las 

separatas, llevará impreso, además del número y siglas correspondientes al Depósito Legal, 

el número ISBN (International Standard Book Number). 

 

Artículo segundo.- Sin perjuicio de la obligación de imprimir número y siglas de Depósito 

Legal, quedan exentas de la atribución y constancia del ISBN las siguientes publicaciones: 

mapas y planos, partituras musicales, hojas sueltas no coleccionadas, carteles, grabados, 

postales y otros desplegables, las publicaciones periódicas, salvo los anuarios, los discos 

gramofónicos y las cintas magnetofónicas. 

 

Artículo tercero.- Igualmente quedan exentas del ISBN, aunque no del Depósito Legal, las 

obras que se publiquen utilizando medios distintos a los clásicos de la impresión gráfica y 

las memorias de actividades de corporaciones públicas y privadas y obras de información 

temporal que, a juicio del Instituto Nacional del Libro Español, carezcan de interés 

permanente. 

 

Artículo cuarto.- 

Uno. La asignación del ISBN corresponde al Instituto Nacional del Libro Español, a 

solicitud de los editores en cada caso, y la del Depósito Legal, al Instituto Bibliográfico 

Hispánico, a través de sus Oficinas Provinciales de Depósito Legal. 

Dos. En las obras indicadas en el artículo primero, cuando se solicite la asignación de 

número para el Depósito Legal, serán condiciones indispensables la indicación del ISBN 

correspondiente o la exención determinada por el Instituto Nacional del Libro Español. 

Artículo quinto.- Los editores facilitarán a los impresores tanto el número ISBN como el 

nombre completo del autor que corresponda a cada obra. 



Estudio del sector editorial de los juegos de rol en España: 
 historia, tipología, perfil del lector, del autor, del traductor y del editor. 

Departamento de Biblioteconomía y Documentación. Héctor Sevillano Pareja 

1247 

 

 

Artículo sexto.- 

 

Uno. Los impresores quedan obligados a hacer constar el número ISBN y los datos 

completos del autor, tanto en el escrito de solicitud de número de Depósito Legal como en 

la declaración definitiva que se adjunta a la obra en el momento de su entrega en las 

Oficinas de Depósito Legal. 

 

Dos.En los casos de exención previstos en el artículo tercero, los impresores acompañarán 

documento justificativo de exención expedido por el Instituto Nacional del Libro Español. 

 

Artículo s éptimo.- El Instituto Nacional del Libro Español como el Instituto Bibliográfico 

Hispánico, de común acuerdo, establecerán las bases para una mutua información con la 

periodicidad que se determine por ambos organismos. 

 

Artículo octavo.- 

 

Uno. En las facturas de exportación será obligatoria la constancia del ISBN correspondiente 

a cada uno de los títulos o de las obras que se envíen, al extranjero. 

 

Dos. No será autorizada la exportación ni venta de ningún impreso unitario sin que 

previamente haya quedado justificada la entrega de los ejemplares reglamentarios por 

Depósito Legal, alcanzando la responsabilidad a este respecto no sólo a impresores o 

editores, sino también a distribuidores y libreros. 

 

Artículo noveno.- Tanto el número de Depósito Legal como el del ISBN figurarán en la 

misma hoja de impresión, debiendo consignarse en el reverso de la portada o de la 

anteportada de la obra, sin cuyo requisito no será admitida al Depósito Legal. 

 

Artículo décimo.- 

 

Uno. Los impresores entregarán en las Oficinas de l Depósito Legal cinco ejemplares de 

cada uno de los libros o folletos impresos en sus talleres. 
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Dos. En cuanto a los restantes impresos, sigue en vigor lo dispuesto en el Reglamento de 

Régimen Interior del Instituto Bibliográfico Hispánico sobre el númer o de ejemplares a 

depositar. 

 

Artículo undécimo.- El Instituto Bibliográfico Hispánico adoptará las medidas oportunas 

para que el ISBN (International Standard Book Number) figure en los documentos 

bibliográficos que sirven de base para la elaboración de la bibliografía nacional. 

 

Así lo dispongo por el presente Decreto, dado en Madrid a dos de noviembre de mil 

novecientos setenta y dos.- 

 

FRANCISCO FRANCO.- 

 

El Vicepresidente del Gobierno, Luis Carrero Blanco. 
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11.20 ORDEN DE 25 DE MARZO DE 1987, POR LA QUE SE 
REGULA LA AGENCIA ESPAÑOLA DEL ISBN (SISTEMA 
INTERNACIONAL DE NUMERACIÓN DE LIBROS). 
 

(BOE 1-4-1987) 

 

La Disp. Derog. Unica del RDLEG 1/1996, 12 abril, por el que se aprueba el Texto 

Refundido de la Ley de Propiedad Intelectual («B.O.E.» 22 abril) declara la vigencia 

de la presente Orden de 25 marzo 1987. 

 

El Decreto 2984/1972, de 2 de noviembre, por el que se establece la obligación de 

consignar en toda clase de libros y folletos el número ISBN, incorporó a España al 

sistema internacional de numeración de libros utilizado en la producción editorial de la 

mayor parte de los países y permitió la entrada de nuestra bibliografía en las bases de 

datos que sobre los libros existen en todo el mundo. Además inició el desarrollo de un 

servicio de gran utilidad para la expansión y el crecimiento del comercio del libro. 

 

La supresión del Instituto Nacional del Libro Español, operada, por imperativo legal, 

mediante el Real Decreto 875/1986, de 21 de marzo, subsistiendo la necesidad de 

conservar la Agencia Española del ISBN, la también necesidad de estimular la 

cooperación con los proveedores y usuarios de la información bibliográfica y el 

cumplimiento de los compromisos adquiridos con la Agencia Internacional del ISBN y 

con las Agencias Nacionales Latinoamericanas, en orden a la elaboración de bases de 

datos compatibles para toda el área idiomática, recomiendan dotar a esta Agencia de una 

organización adecuada que garantice una cooperación permanente e ininterrumpida. 

 

En su virtud, a propuesta de la Dirección General del Libro y Bibliotecas, previa 

aprobación del Ministro para las Administraciones Públicas, he tenido a bien disponer: 

 

 

 

Primero.-  

 

La Agencia Española del ISBN (International Standard Book Number), 
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dependiente de la Dirección General del Libro y Bibliotecas y adscrita al Centro del 

Libro y de la Lectura, es la encargada de desarrollar el sistema ISBN en nuestro país, 

estimulando la cooperación de los proveedores y usuarios de la información 

bibliográfica que constituye su objeto fundamental. 

 

Segundo.-  

 

Corresponden a la Agencia Española del ISBN los siguientes objetivos y funciones: 

 

a) Señalar las directrices generales de actuación de la Agencia en el marco de la 

política cultural del libro. 

 

b) Fomentar el desarrollo del sistema ISBN, a fin de lograr el máximo 

aprovechamiento de cuantas posibilidades ofrece. 

 

c) Mantener una estrecha relación con la Agencia Internacional del ISBN, a fin de 

coordinar la normativa de aplicación al sistema de numeración de libros ISBN y 

cooperar con otras Agencias Nacionales para mejor contribuir al desarrollo de sus 

funciones. 

 

d) Aprobar el programa anual de actividades y el plan de adquisiciones para el 

desarrollo de los objetivos y funciones de la Agencia. 

 

e) Aprobar la Memoria anual de actividades. 

 

f) Asignar el código de identificación ISBN a cada libro editado en cualesquiera de 

las lenguas españolas. 

 

g) Efectuar el tratamiento de las fichas de asignación del código ISBN en 

colaboración con los servicios informáticos de la Secretaría General Técnica del 

Ministerio de Cultura. 

 

h) Promover un sistema de consultas a la base de datos ISBN para convertirla en un 

instrumento eficaz para la difusión y comercialización de los libros editados en 
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cualesquiera de las lenguas españolas y velar por la más adecuada y eficaz 

prestación de servicios a los diversos agentes del sector del libro. 

 

i) Editar el repertorio anual que recoja la oferta viva acumulada y disponible para su 

comercialización, así como las separatas bibliográficas mensuales con los títulos de 

nueva edición. 

 

j) Facilitar la información que genera el sistema ISBN, en los términos y 

modalidades que se establezcan, al objeto de posibilitar la elaboración de estudios. 

 

k) Impulsar el establecimiento de relaciones e intercambios con otras Entidades 

públicas o privadas, de ámbito nacional o internacional, para un más adecuado 

desarrollo de sus funciones. 

 

l) Cualquier otra función que en el marco de actuación propio de la Agencia 

Española del ISBN se le atribuya por disposición legal o reglamentaria. 

 

Tercero.-  

 

Los órganos rectores de la Agencia Española del ISBN son los siguientes: 

 

El Comité de Gestión. 

 

El Director. 

 

Cuarto.- 

 

Uno. El Comité de Gestión ejerce la acción rectora de la Agencia, de la que constituye 

su órgano plenario y asume la totalidad de sus objetivos y funciones establecidos en el 

punto segundo de la presente Orden. 

 

Dos. El Comité de Gestión está integrado por los siguientes miembros: 

 

1. Presidente: El Director general del Libro y Bibliotecas. 
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2. Vicepresidente: Designado por el Presidente del Comité de Gestión de entre los 

Vocales natos. 

 

3. 

a) Vocales natos: 

 

El Director del Centro del Libro y de la Lectura. 

 

El Subdirector general de Informática y Organización del Ministerio de Cultura. 

 

El Director del Departamento de Proceso Bibliográfico de la 

 

Biblioteca Nacional. 

 

El Director de la Agencia Española del ISBN. 

 

b) Vocales por designación: 

 

Serán nombrados por el Presidente del Comité de Gestión los seis siguientes: 

 

Un funcionario de la Dirección General del Libro y Bibliotecas con categoría de 

Subdirector general o asimilado. 

 

Dos propuestos por la Federación de Gremios de Editores de España. 

 

Uno propuesto por la Confederación Española de gremios y Asociaciones de Libreros. 

 

Uno propuesto por la Federación de Asociaciones Nacionales de Distribuidores de 

Ediciones. 

 

Uno propuesto por el Centro Regional para el Fomento del Libro en América Latina y el 

Caribe (CERLALC). 
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4. Secretario: Un funcionario destinado en la Dirección General del Libro y 

Bibliotecas nombrado por el Presidente del Comité de Gestión, y que actuará con 

voz y sin voto en las reuniones de dicho Comité. 

 

Tres. El Presidente del Comité de Gestión ostenta la superior representación oficial de la 

Agencia, convoca las reuniones del mismo y preside sus deliberaciones. 

 

Quinto.- 

 

Uno. El Comité de gestión se reunirá, como mínimo, una vez al mes. 

 

Dos. Podrán asistir a las reuniones del Comité de Gestión, a convocatoria de su 

Presidente, con voz pero sin voto, las personas a las que por propia iniciativa de éste o a 

propuesta de los demás miembros del Comité, interese oír por razón de la materia que 

vaya a tratarse. 

 

Tres. El Presidente, a propuesta del Comité de gestión, creará las Comisiones o Grupos 

de Trabajo que se consideren necesarios y designará sus componentes. Tales 

Comisiones o Grupos de Trabajo tendrán funciones preparatorias de los asuntos 

sometidos al Comité de Gestión que éste les encomiende. 

 

Cuatro. En todo caso, el funcionamiento del Comité de Gestión se ajustará a lo 

dispuesto en el capítulo II del título I de la Ley de Procedimiento Administrativo. 

 

Sexto.- 

 

Uno. El Director de la Agencia Española del ISBN será nombrado por el Ministro de 

Cultura, a propuesta del Director general del Libro y Bibliotecas, oído el Comité de 

Gestión. 

 

Dos. Corresponde al Director de la Agencia las siguientes funciones: 

 

a) Impulsar y dirigir el ejercicio de las funciones y el desarrollo de las actividades 

de la Agencia. 
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b) Coordinar, organizar y gestionar los servicios de la Agencia y resolver los 

asuntos propios de ésta. 

 

c) Promover relaciones de cooperación técnica con Entidades Culturales afines y 

ostentar a estos efectos la representación de la Agencia Española del ISBN. 

 

d) Elevar anualmente al Comité de Gestión un informe sobre el funcionamiento, 

coste y rendimiento de los servicios a su cargo. 

 

e) Someter a la aprobación del Comité de Gestión el programa anual de actividades, 

la Memoria y el plan de adquisiciones y tratamiento de fondos. 

 

f) Elaborar y someter a informe del Comité de Gestión la oferta de servicios al 

público y condiciones generales de su prestación. 

 

g) Desempeñar cuantas otras funciones le sean encomendadas por el Comité de 

gestión. 

 

Séptimo.-  

 

Lo dispuesto en la presente Orden se entiende, en todo caso, sin perjuicio del 

cumplimiento de lo previsto en el artículo 26 y en la disposición transitoria novena de la 

Ley 21/1986, de 23 de diciembre, de Presupuestos Generales del Estado para 1987, y de 

lo establecido en el artículo 15 de la Ley 30/1984, de 2 de agosto, sobre catálogos y 

relaciones de puestos de trabajo, en la forma que determinan las normas relativas a su 

confección y actualización. 

 

Madrid, 25 de marzo de 1987. - SOLANA MADARIAGA. 
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