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RESUMEN

Palabras clave: juegos de rol, juegos de rol de mesa, espafiol, comunicacién, unidad
didactica, ELE

Resumen: Los juegos de rol de mesa como Dragones y Mazmorras han ganado mucha
popularidad en los Gltimos afios. Su naturaleza esencialmente comunicativay oral, basada
en la improvisacion dramatica, expone un gran potencial como herramienta didactica
innovadora para el aula de Espafiol como Lengua Extranjera. En este trabajo se estudian
las caracteristicas de este tipo de juegos y como podrian llevarse a las clases de espafiol

mediante una unidad didactica y un sistema de adaptacion de esta clase de juegos de rol.

ABSTRACT

Key words: role-playing games, tabletop role-playing games, spanish, communication,
unit plan, SFL

Abstract: Tabletop role-playing games like Dungeons & Dragons have gained a lot of
popularity in this last years. Its oral and communicative nature, based on dramatic
improvisation, shows great potential as a didactic and innovative tool for the Spanish as
Foreign Language classroom. This work analises the properties of this kind of games and
how could they be adapted into spanish classes by means of a unit plan and a tabletop

role-playing games adaptation system.
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Introduccion

Why do we tell stories? To try to make sense of a world that can be terrifying
and enormous. In Exandria, I don’t know that your story will long be know. I don’t
know who will remain to tell it. But it did happen and it did matter. And though
Calamity is here, because of you, it will not be here forever (Brennan Lee Mulligan
en Critical Role 2022: 6:05:41-6:06:15).

Me gusta pensar que los juegos de rol de mesa representan un nuevo giro en nuestra
manera de consumir historias. Son un medio actual e innovador en el que podemos
apoderarnos de las narrativas y sentirnos verdaderamente protagonistas, autores y
consumidores simultdneamente. Si entendemos el «teatro del mundo» como un gran
juego en el que todos representamos un papel, ¢podemos reflejar esa vision de la vida a

través de los juegos de rol de mesa en la ensefianza del espafiol?

Aunque existen ejemplos de uso de los juegos de rol como recurso didactico incluso
en manuales de Espafiol como Lengua Extranjera (ELE) (Colores 7 y ¢Charlamos? Nivel
1 apud Modéer 2011: 25), no he encontrado, a fecha de realizacion de este trabajo, una
aplicacion o estudio de la aplicacién de los juegos de rol de mesa como herramienta
educativa en el aula de ELE. Existen, sin embargo, articulos sobre el uso de este medio
en el contexto de la ensefianza del Inglés como Lengua Extranjera (Phillips 1993) y en la
ensefianza secundaria y universitaria espafiola (Rodriguez 2019). Por otra parte, existen
muchos estudios sobre la aplicacion y caracteristicas de los juegos en el aula de idiomas
como lengua extranjera, tanto de espafiol como de inglés (Bambrough 1994, Jones 1982,
Motos 1992, Dorrego y Ortega 1997, Moreno y Pérez 2003).

Los principales objetivos perseguidos en este trabajo son:

1. Estudiar la realidad de los juegos de rol en el contexto educativo general y en ELE
en particular, mas especificamente, la situacién de los juegos de rol de mesa.

2. Valorar el uso potencial aprovechamiento de Dragones y Mazmorras, juego de rol
de mesa por excelencia, como herramienta didactica para desarrollar actividades
didécticas, partiendo de un analisis de sus principales caracteristicas.

3. Disefiar una linea de puntos generales para la adaptacion del disefio de juegos de
rol de mesa para su incorporacion al aula de ELE.

El marco tedrico empleado en el desarrollo de la parte linglistica del trabajo se
fundamenta en el enfoque desarrollado en el MCER (Consejo de Europa 2002), los
estudios de Jones sobre las simulaciones (1982) y las teorias sobre motivacion y dinamica
de grupo de Dornyei (1997, et al. 2014).



1. Los juegos de rol
Katie Salen y Eric Zimmerman definen el concepto de juego como

un sistema en el que jugadores participan en un conflicto artificial definido
por normas que produce un resultado cuantificable! (2004: 80).

Los investigadores llegaron a esta definicion para su trabajo mediante un estudio
comparativo de las diferentes visiones de diversos autores: David Parlett, Clark C. Abt,
Johann Huizinga, Roger Caillois, Bernard Suits, Chris Crawford, Greg Costikyan y Elliot
Avedon y Brian Sutton-Smith. De ellos sacaron los aspectos mas relevantes y Utiles para

dar con una definicion clara de este término que a veces nos resulta tan ambiguo.

Si desmenuzamos dicha descripcion podemos observar que definen el concepto
juego como un sistema, «un conjunto de partes que se interrelacionan para formar un todo
complejo» (2004: 55). Las «partes» u «objetos» de dicho sistema serian los «jugadores»,
el «conflicto artificial» y el «resultado cuantificable». Todos ellos interactian disefiando
una densa red de «relaciones internas», todas ellas con sus propios «rasgos», Yy
determinados por un «entorno» regido por «normas» (idem). Los juegos, entonces,
pueden analizarse desde diversos prismas, siendo asi cdmo estructuran todas las partes de
este trabajo: desde el aspecto formal (<RULES»), desde la experiencia (<PLAY») o desde
la cultura («CULTURED»). Esta éptica tridimensional de la idea de juego, donde se atiende
a la naturaleza sistémica, vivencial y contextual del concepto, me parece de gran

importancia a la hora de entender la complejidad de esta nocion.

A esta descripcidn del juego van unidos otros rasgos de entre los que me gustaria
destacar un par de ellos: el «circulo magico» y la «actitud lidica» (2004: 93-99). Lo que
aportan estas dos ideas al discurso que se genera en este tratado tedrico sobre disefio de
juegos son una respuesta a dos cuestiones fundamentales sobre lo que es el concepto de
juego. El espacio y tiempo donde comienza y acaba el juego estd determinado por la
propia naturaleza de este. Esa es la idea de «circulo magico». La «actitud ludica» es el
pacto tacito y mutuo realizado por los jugadores, necesario para jugar, en el que se asumen
las normas del juego como medio para alcanzar el placer que se obtiene del propio juego.
Es decir, intuitivamente, de manera consciente o inconsciente, explicita o implicita,

podemos saber si estamos 0 no jugando a un juego por los rasgos de la actividad que

! Los textos citados que en su origen estan Unicamente en inglés y en este documento aparecen en
espafiol son producto de mi traduccién, a menos que se indique lo contrario.
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desarrollemos en determinado punto espaciotemporal y por la complicidad reciproca de
las personas implicadas.

Partiendo de este marco del concepto de juego, en este capitulo se confecciona una
vision panoramica de lo que es un juego de rol (también JDR a partir de aqui), una sucinta
relacion de los eventos mas destacables de la historia de la clase de JDR pertinentes para
este estudio, los JDR de mesa, y una revision general de la aplicacion didactica de este

tipo de juegos en la ensefianza de idiomas en general y de ELE en particular.

1.1. ;/Qué es un juego de rol?

En el Diccionario de términos clave de ELE del Instituto Cervantes, el término
juego de rol remite directamente a juego teatral y se define como

una breve representacion teatral basada en una situacion de la vida real —p. €j.,
comprar en un supermercado—, o bien en una situacion ficticia—p. ej., un alumno
interpreta a Salvador Dali, otro, a Federico Garcia Lorca y un tercero, a Luis
Bufiuel—. Cada alumno prepara, ensaya y representa un papel, en el que expresa
opiniones, negocia con su interlocutor, intenta convencerlo, etc. (VV. AA. 2008).

Otra definicién del mismo concepto de juego de rol desde el punto de vista
educativo podemos encontrarla en la pagina web de la Universitat Pompeu Fabra de
Barcelona, en el apartado de estrategias metodoldgicas de ensefianza-aprendizaje, en los

recursos para el profesorado:

El juego de rol es una técnica de aprendizaje activo en la cual se simula una
situacion que representa la vida real. Los alumnos pueden aprender conceptos
dificiles mediante la simulacién de un escenario donde deben aplicar dichos
conceptos.

El supervisor proporciona la informacion que necesita cada estudiante sobre los
distintos personajes que actdan en la representacion. Durante el juego de rol los
alumnos interacttan entre si, asumiendo el papel y las perspectivas de los personajes
para comprender sus motivaciones, intereses y responsabilidades (Universitat
Pompeu Fabra s.f.).

Es posible seguir enumerando recursos similares de otras fuentes que describen de
manera similar el concepto de juego de rol observado como una herramienta educativa
(Northern Illinois University 2012). De todas las descripciones del sintagma podemos

extraer una serie de rasgos definitorios de los JDR:

e Son simulaciones: se generan situaciones ficticias, basadas en el mundo real o0 no,

donde los estudiantes deberan cumplir un papel especifico, interpretandose a ellos



mismos 0 un personaje, y desarrollar, de manera improvisada o ensayada, la accion
de dicha situacion interactuando entre si?.

e Son situaciones disefiadas: los personajes, la situacion y su desarrollo no estan
determinados de manera azarosa, son frecuentemente elaborados por el profesor y
ofrecidos al alumnado, pero también pueden ser creados entre todos o
confeccionados solamente por los alumnos®.

e Se rigen por convenciones sociales: la cortesia es un elemento pragmatico propio
de cualquier tipo de comunicacion. Otros elementos contextuales que conducen el
discurso pueden ser la situacion espaciotemporal elegida para la actividad o el tema
de la conversacion (ingenieria, politica, el tiempo...), por poner algunos ejemplos
de convenciones.

e Tienen un objetivo educativo: este puede ser incorporar de manera natural en el uso
corriente de los alumnos mediante las conversaciones desarrolladas algin concepto

explicado en clase o pulir las capacidades comunicativas de los alumnos.

Como se puede observar en esta nébmina de rasgos, la naturaleza ludica de los juegos
de rol es innegable, y no solo por su propio nombre, también si se relaciona con la
definicion aportada por Salen y Zimmerman (véase 1). En un contexto educativo, y en un
aula de ELE por cerrar mas el circulo de esta descripcion conceptual, un juego de rol
seria, segln mi interpretacion, una simulacién artificial de la realidad en la que los
aprendientes negocian una escena actuando unos personajes con un objetivo, siendo el
producto tangible de esta interaccion un aprendizaje consciente o subconsciente de algin
aspecto del espafiol como idioma o la comunicacién en espafiol. De esta descripcién se
desprenden ademas los otros dos rasgos mencionados previamente de «circulo magico»
y «actitud ladica»: se abandona la realidad para entrar en esta ficcion creada de manera

consciente, reciproca y colaborativa entre todos los implicados.

1.2. Los juegos de rol de mesa

Todo esto seria una buena descripcion de lo que es un JDR como técnica

metodoldgica y lo que implica participar en uno desde una vision educativa. ;Pero qué

2oy mas alla de la distincion que hace Porter-Ladousse entre simulacién y juego teatral con el fin
de delimitar los rasgos esenciales y basicos de este tipo de actividades en término general (Porter-Ladousse
1987 apud VV. AA. 2008).

3 Es la misma situacion que en el punto anterior. Aqui ignoro la distincién entre conversaciones
cerradas y los escenarios de caracter abierto de Di Pietro (Di Pietro 1987 apud VV. AA. 2008).
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diferencias hay con los juegos de rol como Dragones y Mazmorras y otros similares?
Pues, en realidad, no muchas. En estos sistemas, los jugadores asumen roles, desarrollan
escenarios ficticios, se rigen por las normas de esos mundos ficcionales y son
normalmente coordinados por una figura mediadora conocida como Director de Juego o
DJ (GM en inglés, de Game Master), mas popularmente denominada Dungeon Master o
DM («Sefior de la Mazmorra» en espafiol), mientras que en el aula esta figura la
representaria el profesor. Si comparamos esta descripcion con la enumeracion de rasgos

del capitulo anterior, podemos observar las obvias similitudes.

Una gran diferencia entre ambas visiones es que estos sistemas son esencialmente
abiertos, no son opcionalmente cerrados al nivel de una conversacion ensayada de una
actividad didactica como en una clase de espafol. Los objetivos perseguidos tienden a
difuminarse en estos juegos, mucho mas que en los escenarios educativos. Por eso se
definen también como un «caso limite» de juegos (Salen y Zimmerman 2004: 81). Otra
diferencia es que no se observa el acto del juego como un fin educativo, mas bien como

una actividad puramente recreativa.

Para entender el concepto de JDR desde este angulo mas ludico debemos acudir a

las definiciones que se aportan desde los propios manuales*:

El objetivo del juego de rol Dungeons & Dragons (D&D) es contar historias en
mundos de espada y brujeria. Al igual que los juegos de nifios en los que estos fingen
ser personajes ficticios, como el de indios y vaqueros, el motor de D&D es la
imaginacion [...].

A diferencia de los juegos de imaginacion de los nifios, D&D dota de estructura
a las historias y proporciona un método para determinar las consecuencias de las
acciones de los aventureros. Los jugadores tiran dados [...]. Todo es posible, pero
los dados hacen que ciertos resultados sean mas posibles que otros. [...]

En una partida de [D&D] cada jugador crea un aventurero (también llamado
personaje) y forma equipo con otros aventureros (controlados por amigos). [...]

Un jugador asume el papel del Dungeon Master (DM, Sefior de la Mazmorra en
esparfiol): el narrador principal y arbitro del juego. EI DM crea aventuras para los
personajes, que se enfrentan a las dificultades y deciden qué caminos explorar. [...]

Entonces el DM determinaréa el resultado de las acciones de los aventureros y
describira lo que estos experimentan. D&D es un juego infinitamente flexible, ya
que el DM puede improvisar para responder a cualquier cosa que los aventureros
intenten hacer, de manera que cada aventura sea emocionante e impredecible.

El juego no tiene un final propiamente dicho; cuando una trama o misién
concluye le sigue otra, de modo que se crea una historia continua llamada campafia.
[...] Los aventureros se vuelven mas poderosos conforme la campafia avanza. [...]
Este aumento de poder se refleja en el nivel de un personaje.

4 Para todo este trabajo utilizaré como referencia bibliografica la edicion mas actualizada del sistema
de Dragones y Mazmorras, la quinta edicion, ya que representa la acumulacion y el perfeccionamiento del
sistema a través de la retroalimentacion constante tanto de jugadores como desarrolladores a lo largo de sus
casi cincuenta afios de historia.



En una partida de [D&D] no se gana ni se pierde. O, al menos, no tal y como
se entienden estos términos normalmente. EI DM y los jugadores crean juntos
una emocionante historia, protagonizada por aguerridos aventureros que se
enfrentan a peligros mortales. [...] Es posible que el grupo fracase en su intento
de terminar una aventura con éxito, pero si 0s lo habéis pasado bien y habéis
creado una historia memorable, todos habréis ganado (Crawford y Mearls 2019:
5)°.
Me gustaria destacar de esta descripcion varios puntos clave como identificadores

de los JDR como productos de entretenimiento:

e Su objetivo es recreativo: la finalidad del proceso ludico es principalmente contar
una historia entre todos los participantes del juego, ademas de obtener el placer
estético de crear una historia y el mismo proceso creativo.

e El éxito no esta predeterminado: al cambiar el fin de la actividad, no existe una clara
condicion de victoria. Solamente cuando todos los jugadores se sientan satisfechos
con el producto desarrollado podemos decir que se ha tenido éxito en el proceso.

e El desarrollo de la accion es complejo: hay varios sistemas involucrados en la
evolucion de la accion. Por una parte estd el didlogo de los jugadores, su
interpretacion de los personajes y la descripcion de sus acciones. Por otra, el
resultado y direccion de sus acciones en el gran esquema del juego esta supeditado
a tiradas de dados y el resultado que se obtiene en ellas.

e La figura del DM: este «narrador principal y arbitro del juego» funcionaria como
un mediador entre el mundo que rodea a los personajes y los jugadores que los
interpretan. Es quien se encarga de determinar las condiciones y circunstancias en

las que deben interpretar sus personajes.

a@ é & & &

llustracién 1. Set de siete dados

Sin embargo, hay otras distinciones posibles dentro del mundo de los JDR que
pueden facilitan la confeccion de una visién comparativa mas clara entre las dos visiones
del concepto. Se puede entender el mundo de los JDR como un espectro. En un extremo
estarian los JDR con una relacion e intervencion directa del jugador con la historia

desarrollada (LARP, siglas de Live Action Role Play, que se acercaria mas a lo que se

5> Se pueden encontrar descripciones parecidas del mismo concepto en otros juegos similares
(Bulmahn 2015: 8-9, Jackson 2008: 7-8).
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hace en las aulas de idiomas donde cada uno interpreta a escala real a su personaje), en el
otro, los que tienen una conexion mas indirecta, donde las decisiones estan intervenidas
por elementos intermedios como dados o la descripcion de acciones (TTRPG, Table Top
Role-Playing Game, donde encuadrarian la descripcion anterior y la categoria del objeto
de este trabajo) o una interfaz digital, lo que permite también la interaccién con un nimero
inmenso de jugadores simultaneamente (MMORPG, Massively Multiplayer Online Role-
Playing Game, como World of Warcraft). De esta clasificacion se desprende otra que se
rige por el medio de interaccion entre jugadores, siendo posibles los siguientes: la
interaccion presencial y directa con la accion (LARP), el desarrollo de la accion a través
de la narracion colaborativa y la imaginacion y el teatro de la mente® (TTRPG), e Internet
y generadores aleatorios de numeros, cuadros de chat y elementos audiovisuales
(MMORPG).

Estas clasificaciones y descripciones desarrolladas previamente pueden ayudar a
demostrar que existen pocas diferencias entre las dos visiones del mismo concepto. La
idea principal que se extrae de esta comparativa radica en el hecho de que, més alla de
como se desarrollen y cudl sea su objetivo altimo, los JDR son simulaciones donde los
participantes interpretan un personaje (también PJ, de «personaje del jugador») en un

contexto determinado e interaccionan entre si desarrollando una accion.

1.3. Historia de los juegos de rol de mesa

La teoria entorno a los JDR como sistemas de entretenimiento es relativamente
escasa y estd muy dispersa en las profundidades de Internet. Es por esa misma razén que
la labor de John Hanju Kim es de gran valor en el proceso de elaboracion de una base
bibliogréfica en este ambito. Kim es doctor en Fisica por la Universidad de Columbia y
un «apasionado jugador de juegos de rol» (Kim 2020). En su pagina web se encuentra
almacenada y organizada de manera meticulosa (aungque pobremente actualizada, ya que
una cantidad considerable de los enlaces estan rotos) igual no la mayor parte sino casi
todos los articulos mas importantes y destacados relacionados con los JDR desde todos

los ambitos y perspectivas posibles (Kim 2012). Kim también desarrollé sus propios

® El concepto de teatro de la mente es comUnmente utilizado en el discurso tedrico relacionado con
los JDR («BESW» 2016), pero no tiene una definicion formal.
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articulos configurando desde una perspectiva académica un panorama histérico de los

JDR y el discurso relacionado con su analisis’.

La historia de los JDR® comienza a mediados del siglo xix. En aquel entonces se
estaba popularizando en varios paises un modelo de simulacion militar Ilamado
Kriegspiel (traducido del aleman como juego [Spiel] de guerra [Krieg]) y desarrollado
por el ejército prusiano para simular combates de manera fiel a realidad. Estos juegos
pasaron del mundo militar al de los hobbies en gran medida por el sistema de juego Little
Wars de H. G. Wells, publicado en 1913, que acercd estos juegos de estrategia a las casas

de Inglaterra primero y de Estados Unidos después.

Con el paso del tiempo y la publicacién de nuevos juegos y nuevas versiones de
estos, se empezaron a generar comunidades de jugadores que se reunian cada cierto
tiempo en eventos conocidos como convenciones, festivales donde los fanaticos de un
tema concreto comparten ideas, juegan partidas y venden sus productos. Entre los afios
1972-1973 y con el previo auge de popularidad del género de la fantasia (El sefior de los
anillos, Conan de Cimmeria...), en GenCon, una convencién que tiene lugar en el Lago
Geneva, Wisconsin desde 1968, Gary Gygax y Dave Arneson colaboraron para
desarrollar y publicar en la editorial Tactical Studies Rules (TSR) un sistema de juego
innovador tomando la ambientacion de las partidas de Arneson, Blackmoor, y el sistema
de juego desarrollado por Gygax, Chainmail, como punto de partida. Este juego se llamo

Dungeons & Dragons (Dragones y Mazmorras en espariol).

Este novedoso sistema cambiaba la manera de jugar a los juegos de guerra, creando
un nuevo paradigma, un género nuevo: los juegos de rol de mesa. Mientras que los juegos
de guerra se centraban Unicamente en la recreacion precisa y calculada de todos los
parametros y conjuntos de tropas implicados en el desarrollo de un combate historico,
Dragones y Mazmorras acercaba a los jugadores a la narrativa de los personajes
implicados en esas escaramuzas, creando historias a partir de ellos, a veces siendo
interpretados por los propios jugadores. Todo ello surgio de un cambio en la mentalidad

y estilo de juego de los jugadores, que cambiaron su foco de interés de la simulacion hacia

7 Existen mas webs con informacion y articulos académicos relacionados con los JDR como nuevo
objeto de estudio al estilo de la web de Kim («Studies About Fantasy Role-Playing Games» 1996) y en
formato fisico (Detering y Zagal 2018).

8 Los datos que configuran esta compilacion histérica provienen principalmente del articulo de
Victor Raymond (1994), que se encuentra anidado en la propia web de Kim, y en un articulo posterior
desarrollado por el propio Kim (2011).
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la narracion®. Otra aspecto fundamental que cambié fue el del «arbitro» de las partidas.
En los juegos de guerra, era comdn que un tercero hiciera de juez y mediador en cuanto
a las normas del juego entre los jugadores de una partida, enumerando y describiendo
como se sucedian los acontecimientos de manera estricta y directa. EI cambio en la
balanza hacia una vision de estos juegos como algo mas narrativo cambi6 la posicion de
estos terceros jugadores de una figura imparcial e instrumental hacia la de un jugador
mas, responsable de crear descripciones mas estéticas y narrar la interaccion del resto de

jugadores con el mundo de juego.

Lo deméas es historia. El sistema de
Gygax y Arneson acumulé gran éxito
rapidamente, lo cual dio pie al desarrollo de
nuevos sistemas como Runequest o Traveller

y escenarios de juego basados en Dragones y

Mazmorras como Empire of the Petal Throne.

lustracion 2. Gary Gygax y Dave Arneson

De este pleno creativo surgié un gran nicho de
mercado editorial. Se empezaron a publicar materiales en revistas para los jugadores, se
sucedieron las versiones y surgieron cada vez mas y mas sistemas de juego con diversas
tematicas: Call of Cthulhu, Paranoia... También se crearon adaptaciones a este tipo de

juegos a partir de propiedades intelectuales archiconocidas: Star Wars, James Bond...

En la actualidad, el mundo de los juegos de rol de mesa forma una gran parte del
sector del entretenimiento cuyo valor global se valoré alrededor de 2.478,2 millones de
dolares en el afio 2021 segln un estudio reciente que analiz6 el mercado de los juegos de
rol y de los juegos de guerra actuales (Dhanraj y Roshan 2022). Este éxito econdmico se
materializa principalmente en el caso de Dragones y Mazmorras, que hoy en dia y de
mano del conglomerado multinacional Wizards of the Coast, practicamente monopoliza

el mercado de los JDR con:

o Constantes publicaciones fisicas en diversos idiomas, ademéas de una plataforma
digital gratuita donde acceder a todo lo relacionado con D&D desde el navegador

(dndbeyond.com).

% El conflicto entre estas dos visiones de juego fundamenté los primeros debates en los foros de
Internet sobre qué era mas importante en los JDR: la simulacidn precisa o la historia creada. Fue en estas
paginas web donde los mismos jugadores intentaron sistematizar y dar sentido a estos estilos de juego. Para
mas informacién al respecto, véase (Kim 2003).
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e Sagas de videojuegos ambientados en los distintos mundos de juego publicados:

Baldur’s Gate, Neverwinter Nights, Dark Sun, Ravenloft...

e Peliculas originales:

Dragones y Mazmorras, Dragones y Mazmorras: La ira del dios-dragén y
Dragones y Mazmorras: El libro de la oscuridad vil'®: una trilogia de
telefilmes de poco éxito y respeto ante la critica.

Dungeons & Dragons: Honor entre ladrones'!: el ejemplo de mayor éxito y

la pelicula mas reciente.

e [nfluencia en el mundo de la television:

The Big Bang Theory*? y Community®3: el JDR es el elemento central de
varios episodios.

Stranger Things'*: los protagonistas juegan a Dragones y Mazmorras y los
antagonistas de la serie tienen su origen en los manuales del juego en aquella
época: el Demogorgon y Vecna.

Dungeons & Dragons®®: la clésica serie de television de animacion de la
década de los ochenta.

La leyenda de Vox Machina'®: otra serie de animacion actualmente en
desarrollo, producida por Amazon Studios, basada en la primera campafia de
Critical Role y financiada inicialmente por los fans de la serie a traves de la

plataforma Kickstarter.

e Numerosas series desarrolladas en formato pddcast (Spotify), en streaming

(Twitch) y/o en video (Youtube) como Dimension20 (2018-) y Critical Role

(2015-), por nombrar las mas populares y las que se pueden considerar proyectos

insignia de la marca®’.

10 (Solomon 2000, Lively 2005, 2012).

1 (Francis y Goldstein 2023).

12 (Rich 2013, Cendrowski 2019).

13 (Russo 2011, 2014).

14 (Duffer y Duffer 2016-2024).

15 (Evanier 1983-1985).

16 (Prynoski 2022-)

17 Se pueden encontrar muchos articulos digitales que recogen el éxito mediatico y multiplataforma
de la franquicia (Junso 2019, Diamond 2022, Jiménez 2023).



1.4. Los juegos de rol en la ensefianza de ELE

Una actividad con la naturaleza de esta herramienta puede presentar muchos
beneficios en el aula de ELE, aunque también puede tener sus inconvenientes. Si
recuperamos la definicion de JDR en el &mbito de la ensefianza, esta tipologia de
actividades propias de procesos de ensefianza/aprendizaje mas activos suele tener un
efecto positivo en la motivaciéon del alumnado (Johnson y Escudero 2021: 62-63). Al
crearse una situacion ficcional, la presion que ejerce la presencia del profesor en el aula
es menor. El resultado de la actividad se busca en un mejor desempefio comunicativo,
surge de los propios alumnos més que de una intencion de satisfacer expectativas
impuestas desde el profesor (o por lo menos la Optica respecto a dichas expectativas
cambia). La distancia de la realidad producida de la ficcion teatral genera distension y
menor miedo al error, lo que en consecuencia deriva en un mejor desempefio
interpretativo. Sin embargo, algunos alumnos pueden encontrar dificil aproximarse a los
JDR, ya sea por su timidez o ansiedad (2021: 63-65).

Se ha estudiado con resultados positivos, partiendo del marco tedrico de los
escenarios de Di Pietro, que este tipo de actividades también influyen de manera muy
positiva en la competencia comunicativa y los comportamientos socioculturales de
alumnos de ELE (Hidalgo 2017). Los contenidos desarrollados mediante técnicas de JDR
resultaron muy interesantes, apropiadas y educativas para todos los participantes, en
definitiva, mas atractivas. EI miedo fue uno de los factores vigilados durante el estudio,
pero el interés e implicacion general de los alumnos eclips6 dicha caracteristica propia de
este tipo de actividades que pueden producir cierta vulnerabilidad en los alumnos (2017:
106-108). En otra investigacion, enfocada en este caso a los profesores de ELE, también
dio lugar a resultados interesantes a favor de los JDR como herramienta metodoldgica
(Boquete 2013). Mientras que un modelo tradicional de ensefianza se percibia como mas
sencillo de realizar, las impresiones de los profesores eran que el modelo basado en la
ensefianza a través de JDR era mas eficaz, motivador e interactivo para la mayoria de los

participantes en la investigacion (2013: 279).

Toda esta literatura destacada pone de relieve las muchas caracteristicas positivas
y areas que desarrollan los JDR en las clases de ELE, ademas de los inconvenientes
relacionados con el factor teatral intrinseco a ellos. Los dos puntos fundamentales que me
gustaria destacar de este apartado es que los JDR resultan actividades verdaderamente

motivadoras y la actitud hacia ellas en los ultimos afios es realmente favorable.
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2. Aplicabilidad de Dragones y Mazmorras en el aula de ELE

Una vez asentada la base tedrica, pasaré a describir en profundidad el sistema de

JDR D&D para después plantear como se podria aprovechar en el contexto de la

ensefianza de ELE. Las principales razones por las que creo que este sistema puede ser

de gran utilidad son las siguientes:
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e Es popular: como ya he mencionado antes

(véase 1.3), la trayectoria de este juego no solo
ha definido el género, sino que también es un
icono cultural. Aunque la opinién general esté
dividida sobre que su masa critica de
popularidad eclipse a otros JDR igual de validos

0 interesantes a través del monopolio del

mercado («StriderT» 2020, «SR__16» 2023), €S |justracion 3. Un grupo de aventureros
un hecho innegable que si se habla de JDR, con cualquier persona que tenga la mas
minima familiaridad con este &mbito cultural, D&D es lo primero que suele venir a
la cabeza. Por este motivo entiendo que, de introducirse en el aula de ELE una
actividad relacionada con este sistema, es mas probable que los alumnos les suene,
estén interesados en conocerlo o ya estén familiarizados con €l en su idioma.

Es flexible: la figura del DM es fundamental en el desarrollo apropiado de las
partidas de D&D. En el Guia del Dungeon Master hay un fragmento que transmite
la esencia de lo que yo considero que representa jugar a JOR en general y a D&D

en particular:

Inventar, escribir, narrar, improvisar, actuar, arbitrar... El DM se
encarga de cada una de estas tareas de forma distinta, y probablemente
haya algunas que disfrutes mas que otras. Siempre ayuda recordar que
[D&D] es una aficion, por lo que hacer de DM deberia ser divertido.
Concéntrate en aquellos aspectos que te agraden mas y relega el resto a un
papel secundario. Asi, si no te gusta elaborar tus propias aventuras, puedes
utilizar las publicadas. De forma similar, también puedes apoyarte en otros
jugadores para que te ayuden a interpretar las reglas o crear el mundo.

Las reglas de D&D os ayudan, tanto a ti como al resto de jugadores, a
pasarlo bien. Pero no son las que mandan. TU, el DM, eres el que est4 al
mando. Dicho esto, tu labor no es masacrar a los aventureros, sino crear
un mundo y una campafia que gire en torno a sus actos y decisiones. Y
lograr que tus jugadores quieran volver a por méas! Si tienes suerte, los
sucesos de tu campafia permaneceran en el recuerdo de tus jugadores
mucho después de que terminéis la Gltima sesion de juego (Crawford y
Mearls 2020: 4).


https://www.mattstawicki.com/images/image_full/fantasy/SettingUpCamp.jpg

Este énfasis en la diversion ante todo y en moldear el sistema segun las necesidades
de la mesa de jugadores me parece un principio fundamental en los JDR. También
me parece importante para las clases de ELE, donde el humor y la diversion
reportan un mayor nivel de rendimiento y motivacion y, por lo tanto, un mejor
aprendizaje (Montafiés 2018).

e Es sencillo: una vez se comprende la dindmica interpretativa y colaborativa, por
una parte, y unos cuantos conceptos sobre el disefio mecénico de los personajes y
coémo hacer las tiradas de dados, por otra, el transcurso de una partida deberia ser
fluido. Existen gran cantidad de recursos a disposicion de todos en Internet para
familiarizarse con el sistema, en gran parte debido a la popularidad de este. La
simplicidad de D&D puede ayudar a implementarlo en el aula de ELE con mayor
facilidad.

Una vez enumerados los puntos fuertes del sistema, pasaré a describir sus
caracteristicas especificas como sistema de JDR8. Dragones y Mazmorras es un sistema
de JDR basado en el dado de veinte caras (su abreviatura es d20). Eso significa que es el
mas importante y el que méas se usa. Segun se desarrolla una partida, el resultado de
determinadas acciones tendra éxito o no dependiendo del resultado de una tirada de d20
a la que se le suman bonificadores o penalizadores segun las circunstancias del personaje.
Para el resto de las tiradas, los manuales indican qué dados hay que utilizar para segln
qué cosas siguiendo la misma nomenclatura (por ejemplo, 2d6, que se traduce como «dos

dados de seis caras»).

Los personajes se construyen con base en tres pilares principales que configuran
todo lo necesario para interpretar un personaje: clase, raza y trasfondo. La clase es el tipo
de aventurero que es un personaje, lo que determina el tipo de aptitudes que tiene. Un
mago, por ejemplo, serd capaz de lanzar conjuros de todo tipo, mientras que un guerrero
estara muy entrenado para el combate. Existen muchas razas de fantasia entre las que
elegir para disefiar un personaje, cada una con sus caracteristicas, peculiaridades y
culturas propias. Por ultimo, el trasfondo de un PJ define su pasado a nivel social (a qué
se dedicaba antes de ser aventurero, su red de conexiones...) y a nivel individual (rasgos

de personalidad, defectos, virtudes, motivaciones...).

18 En caso de que exista confusion con la terminologia de los JDR, recomiendo acudir a los recursos
aclarativos ofrecidos por la empresa desarrolladora, siendo el Gnico inconveniente el hecho de que estén en
inglés (Wizards of the Coast s.f., «Further resources).
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Toda esta informacidn se puede escribir y encontrar con facilidad en la hoja de
personaje (Wizards of the Coast 2014) para recuperar la informacién segln sea necesario
durante la partida con rapidez. Se necesitan pocos materiales para desarrollar una partida:
un set de dados, la hoja de personajes, una libreta para tomar apuntes de lo que sucede
durante las partidas o para dirigirlas, lapiz y goma. Nada més. Siempre se pueden afadir
mas cosas, como un mapa de cuadrados, modelos en miniatura para representar a los
personajes, manuales adicionales o un altavoz para poner musica ambiente o efectos

especiales, pero lo esencial se encuentra en la lista previa.

En cuanto al propio desarrollo de la partida, la descripcion del sistema citada
anteriormente (véase 1.2) describe los elementos fundamentales de dicho proceso, pero
en el proximo apartado analizaré algunos ejemplos de juego y se podréa ver reflejado mejor

codmo transcurre una sesion de juego.

2.1. Posibles vias de aprovechamiento del sistema

Uno de los primeros aspectos que destacan desde el punto de vista de la ensefianza
de lenguas del uso de este tipo de materiales es que se trabajan o se pueden trabajar todos
los tipos de actividades linglisticas: comprension, expresion e interaccion tanto escrita
como oral, ademas de la mediacion. Todo empieza desde la explicacion del propio
sistema, la comprension y transmision de instrucciones. Se pueden llevar al aula los
manuales y recursos aclarativos o resimenes de las normas en forma de tablas o hojas
resumen. Esos textos escritos van necesariamente acompafiados de las explicaciones
orales del profesor. Las aclaraciones de dudas pueden darse entre los propios alumnos,
desarrollando asi el &rea de la mediacion.

Una vez dentro del juego, los jugadores deberan interpretar y describir el
comportamiento de sus personajes dentro de la situacién donde se encuentren, teniendo
que desarrollar asi: su capacidad para la abstraccion de la narrativa imaginaria que se va
creando, el pensamiento légico y analitico (pero también lateral y magico) para los
problemas que se encuentren segin avance la accion, la empatia y demas competencias
pragmaticas durante las conversaciones 0 negociaciones con personajes no jugadores (0
PNJ a partir de aqui), los interpretados y representados por el DM. Ademas de estos
aspectos, durante el juego también se debera trabajar en el metajuego, es decir, todas las

conversaciones paralelas al desarrollo de la propia partida, pero que aun asi estan
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relacionadas con esta'®: comentarios sobre alguna situacion graciosa que haya tenido
lugar, consejos sobre decisiones estratégicas, calculos del resultado de una tirada
(matematicas en espaiiol)... En esencia, se esta desarrollando la capacidad comunicativa
de todos los jugadores al tener que interpretar de manera improvisada conversaciones y

crear descripciones partiendo Unicamente de la imaginacién colectiva.

Desde la propia empresa desarrolladora de D&D se han disefiado materiales
educativos para incorporar el sistema en el aula, ya sea en las clases normales o en
extraescolares, siendo el Unico inconveniente de estos que se encuentran Unicamente en
inglés (Wizards of the Coast s.f.). Ademas de dichos materiales, existen lotes y licencias
para que los profesores lleven al aula més facilmente las actividades.

Me gustaria destacar por otra parte los programas educativos que Wizards ha
desarrollado en colaboracion con la plataforma Young Minds Inspired (YMI) para edades
entre los 9y los 14 afios (Young Minds Inspired, «Puzzles, Mazes, and Mysteries Inspired
by Dungeons & Dragons» s.f.). Dichos programas estan disefiados como un acercamiento
en forma de actividades ludicas al sistema, orientadas hacia las areas de «artes del
lenguaje» y matematicas. Acompafiando a estos archivos imprimibles, existen también
guias para incorporar en el curriculo de manera estricta las competencias desarrolladas y
estandares de aprendizaje trabajados extraidos del CCSSO y la NGA, dos OSAL
apartidistas orientadas al apoyo de educadores en todos los Estados Unidos (Young Minds
Inspired, «Puzzles, Mazes, and Mysteries Curricular Standards» y «Build an Adventure
Curricular Standards» s.f.). Segln estos estandares curriculares, se trabajarian en lineas
generales las areas de: conocimiento del lenguaje y sus convenciones, uso y adquisicion
del vocabulario relacionando conceptos y usando las referencias contextuales, la escritura
de narrativas estructuradas y coherentes, la comprension y colaboracion en discusiones,
y la comprension de ideas y seguimiento de argumentos en un texto. Si comparamos esta
enumeracion de elementos con los objetivos generales del PCIC (Instituto Cervantes
2006), podemos observar algunas similitudes en ciertos elementos?. Todos los objetivos
relacionados con «el alumno como agente social» pueden asemejarse a los objetivos
enumerados en los materiales de YMI, especialmente los de los niveles intermedio y
avanzado: llevar a cabo todo tipo de interacciones, intervenir y participar en cualquier

comunidad, y desenvolverse con cualquier clase de textos orales y escritos,

19 Para una profundizacién en la nocién de metajuego, vease (Carter, Gibbs y Harrop 2012).
20 Esta lista ha sido extraida del directorio Indice > Objetivos generales > Relacidn de objetivos.
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independientemente del tema. La autogestion promulgada como objetivo en «el alumno
como aprendiente autdbnomo» estd tambien vinculada a los estandares de las actividades
mencionadas previamente. No figura en ningun estandar de dichas actividades el aspecto
cultural vinculado a la lengua, que corresponderia con el objetivo del «alumno como
hablante intercultural», ya que no se discute explicitamente ningun elemento cultural en

los materiales didacticos de YMI.

3. Los ELEgidos: unidad didactica basada en Dragones y Mazmorras

En este apartado del trabajo desarrollaré un ejemplo de unidad didactica (también
UD desde aqui) utilizando el sistema de Dragones y Mazmorras para mostrar algunas
posibles vias de adaptacion al aula de ELE del JDR de mesa como herramienta didactica.
Partiré de un caso hipotético e ideal para ensefiar todo el potencial educativo que

considero que tiene la herramienta.

La quinta edicion de Dragones y Mazmorras es una marca registrada basada en un
documento llamado System Reference Document 5.1 (SRD5.1) donde se recogen todos
los elementos béasicos del sistema de JDR. Los contenidos elaborados para la
configuracién de esta UD y las normas para su desarrollo estan disefiados a partir de dicho
documento, que se rige por la Open Gaming License Version 1.0a (OGL) y del que debo
adjuntar una copia en este texto para hacer un uso apropiado de dicha propiedad
intelectual (vease el anexo Open Gaming License Version 1.0a). La version concreta del
SRD5.1 que usaré es una edicién digital traducida por Ana Navalén para la empresa
Nosolorol que publicaron en Internet para su acceso sin ningun tipo de registro (Navalon
2018), pero también incluiré en las referencias el SRD5.1 original en inglés (Wizards of
the Coast 2016).

3.1. Perfil del grupo meta

Esta UD se enmarcaria en un taller independiente de ELE, una especie de actividad
paralela o ajena a los cursos especializados de nivel. En las partidas se podra hacer cierto
énfasis en los contenidos impartidos en las asignaturas oficiales en el caso de que tuvieran
lugar simultaneamente. El nivel para el que estaria disefiado esta UD seria intermedio-
avanzado, es decir, desde el nivel B2 al C2 siguiendo el esquema del MCER (Consejo de
Europa 2002: 23-45). El conocimiento del espafiol para desarrollar esta actividad requiere

de un conocimiento previo de la lengua mayor que el que tiene una persona que
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recientemente ha comenzado a aprender espafiol. Los alumnos trabajaran especialmente
sus competencias orales, por lo que el perfil orientativo seran alumnos con unas destrezas
orales altas o que, aunque no tengan un gran nivel oral, demuestren un interés y capacidad

por y para la comunicacion en espafiol.

En cuanto al trasfondo cultural de los alumnos, un grupo multicultural puede traer
a las partidas ciertos beneficios que un grupo monocultural no aporta necesariamente.
Mientras que una clase multicultural puede trabajar de manera extensiva e intensiva la
interaccion intercultural, unos alumnos con el mismo origen compartirdn los mismos
referentes culturales y no se producirdn esas conversaciones de manera tan espontanea
como con un grupo multicultural. No obstante, una clase monocultural ofrecera una
unidad y colaboracion mayor al poder comprenderse entre si mejor y solucionar ciertas
dudas en la lengua materna al momento, en caso de que la compartan y el profesor lo
permita. De todas maneras asumiremos que el grupo esperable estd compuesto de

alumnos con origen en distintos paises.

Esta unidad estd orientada hacia un grupo de adultos en edad universitaria. ES
preferible también que los alumnos compartan cierta aficion por las historias de alta
fantasia, sea cual sea su formato, para tratar de trasladar ese interés a las sesiones. El
namero de alumnos Gptimo es entre tres y cinco personas. En caso de que hubiera mas de

cinco, deberia barajarse la posibilidad de hacer mas de un solo grupo.

La temporizacion de este hipotético taller de rol de ELE seria de una sesion semanal
de 2 horas durante un mes entero (5 semanas), dando asi un total de 10 horas efectivas.
Dado que la duracién de las sesiones es limitada, las partidas deberan dirigirse de manera
acorde a ese tiempo siendo responsabilidad del profesor adaptar dentro de lo posible el
contenido de las sesiones predisefiadas a ese esquema temporal. De todos modos, es
comprensible que una sesion de JDR pueda tener un final inesperado ya que no es
exactamente ir del punto A al punto B. Por eso mismo, el profesor también debera calcular
o reconducir la sesion para dar con el mejor momento posible, el punto narrativo méas
apropiado, para terminar una sesién. Dependiendo segun encauce el profesor la accién de
manera mas estricta o laxa, es posible que deba tener lugar alguna sesion adicional o que

las sesiones de juego se extiendan en algunos casos.
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3.2. Metodologia y estrategias

El enfoque metodoldgico de esta actividad se enmarcaria una perspectiva activa e
interactiva del proceso de aprendizaje. Esta vision del proceso de ensefianza/aprendizaje
se alinea desde el punto de vista linguistico con el «enfoque orientado a la accion»
promulgado en el MCER, debido a la naturaleza esencialmente comunicativa de la
actividad:

El uso de la lengua —que incluye el aprendizaje— comprende las acciones que
realizan las personas que, como individuos y como agentes sociales, desarrollan
una serie de competencias, tanto generales como competencias comunicativas
linguisticas, en particular. Las personas utilizan las competencias que se
encuentran a su disposicion en distintos contextos y bajo distintas condiciones y
restricciones, con el fin de realizar actividades de la lengua que conllevan
procesos para producir y recibir textos relacionados con temas en ambitos
especificos, poniendo en juego las estrategias que parecen mas apropiadas para
llevar a cabo las tareas que han de realizar. El control que de estas acciones tienen
los participantes produce el refuerzo o la modificacion de sus competencias
(Consejo de Europa: 9).

Desde el lado educativo general, el enfoque adoptado se posiciona entre el
aprendizaje cooperativo (Alarcon 2021), el aprendizaje basado en problemas (Villegas
2017) y el aprendizaje basado en juegos (Marin 2018). Las principales caracteristicas de
esta metodologia son la division en grupos mixtos y heterogéneos de adultos, el trabajo
en equipo, el andlisis e interpretacion de la informacion, la autonomia de los alumnos, la
division de la responsabilidad y una mayor implicacion, atencion y motivacion derivada
de los elementos ludicos. Los beneficios de un proceso de ensefianza/aprendizaje activos
radican en una mejora de las habilidades comunicativas de los alumnos, la mejora de la
participacion, el desarrollo del pensamiento critico y una mejor comprensién del mundo
real. En estas metodologias el estudiante es el protagonista del proceso constructivo de

aprendizaje.

En cuanto estrategias didacticas para el desarrollo de la unidad se refiere, lo que
prima en la actividad es que el alumnado se comunique en espafiol, lo segundo, que todo
el mundo pase un buen rato, y lo tercero que importa es la historia creada entre todos.
Considero importante recompensar la creatividad y la interpretacién adecuada a través de
las mecanicas del juego? y de la propia narracion en si, ya que puede afectar de manera
positiva a la motivacion de los alumnos para esforzarse en su desempefio comunicativo.

El profesor, tal y como lo haria en una clase de ELE normal, debera adaptar el transcurso

21 véase inspiracion en el apartado «Reglas» del SRD (Navalon 2018).
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de las sesiones e improvisar segun lo que sea necesario, provechoso y entretenido para el
grupo. No hace falta hacer una tirada de dados para todo, hay que dejar que sobre todo
hablen ellos, ya que es el principal objetivo de la actividad y son los protagonistas de la
historia. Hay que hacer que se sientan importantes, Gtiles e inteligentes a través de las
opciones que se les presentan y las decisiones que tomen, llevar al humor los fallos para
liberar la tension que se pueda generar y elevar los momentos dramaticos para captar la
atencion del alumnado y crear momentos memorables. No hace falta ser actor de doblaje
para interpretar a los personajes o sus voces, pero siempre ayuda tratar de interpretar antes
que solo describir. Es mejor decir «soy Torbek y quiero cerveza» que «mi personaje,
Torbek el enano, se presenta y demanda cerveza». Se tiene que intentar hablar todo el
rato en espafiol, incluso cuando ello parezca retrasar la sesion. Ese es un punto crucial de
la actividad, ya que de otra manera solo estarian jugando a D&D y ocasionalmente
practicando el espafiol. El profesor sera el encargado de mantener la practica del idioma,
aungue se cometan errores. Es labor del docente determinar cudndo realizar las

correcciones, si en el momento que tengan lugar durante la sesion o al final.

3.3. Objetivos didacticos generales

e Aprender a calcular en espafiol de manera fluida.

e Comprender una narracion oral.

e Colaborar en la elaboracion de un texto dramatico.

o Desarrollar las destrezas orales de manera organica y natural.
e Descubrir nuevos tipos de juegos en espafiol.

o Describir situaciones con un cierto nivel de detalle.

e Explicar situaciones pasadas en primera persona.

e Mediar para solucionar dudas y malentendidos.

e Mejorar el trabajo en equipo y el pensamiento critico.
e Narrar acciones en un orden ldgico.

e Organizar un plan de accion.

e Saber seguir instrucciones de un manual.
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3.4. Competencias desarrolladas??

e Uso del conocimiento del mundo extraido del mundo ficcional.

e Manejo del conocimiento sociocultural extrapolado del juego: vida diaria,
relaciones personales, valores y creencias...

e Consciencia intercultural.

o Destrezas sociales derivadas del conocimiento sociocultural.

e Capacidad de autodescubrimiento y adaptacion a circunstancias linguisticas.

o Autorreflexion sobre el conocimiento del espafiol.

3.5. Contenidos linguisticos especificos

Comunicativos:

=  Transmitir unas instrucciones.
= Crear un plan de accion en equipo.

= Negociar con otras personas.

Pragmaticos:
» Lacortesia.
= Los turnos de palabra.
= Ladistancia social.

Culturales:

= Lainterpretacion dramatica.
= Los juegos de rol de mesa.

Gramaticales:

= Estructuras oracionales complejas.
= Usos del imperativo.
= Usos de los tiempos de pasado.

= QOraciones condicionales.

3.6. Sinopsis de la aventura

Murgal, el dragon rojo que vive en el castillo abandonado de las Montafias
Barbadas, desafia constantemente a las gentes del pueblo de la ladera de Villacumbre para

que le intenten arrebatar el tesoro que les ha ido quitado con el paso del tiempo en forma

22 (Consejo de Europa 2002: 99-127).
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de tributos abusivos o asedios. Quien consiga derrotarle, robarle la parte mas preciada de
su tesoro con éxito o echarle de su guarida, sera el préximo duefio de su tesoro, del castillo

y el dragon se marchara.

Sois un grupo de aventureros en ciernes en busca de famay gloriay esta se presenta
como una buena oportunidad para ganaros el respeto, el oro y la reputacion que merecéis.
Una noche, descansando en la taberna del pueblo cercano a las montafias, recibis una
carta personal a nombre del dragdn en la que os elige explicitamente a vosotros para que

os enfrentéis a su reto. ¢ Aceptaréis el desafio del arrogante dragon Murgal?

llustracion 4. Murgal, el dragon rojo

3.7. Descripcion general de las sesiones

La primera sesién se centrara Unicamente en explicar en profundidad el sistema de
juego y disefiar los personajes que quieran interpretar. Es posible que algun alumno ya
esté familiarizado con este tipo de juegos o con el propio sistema de D&D, por lo que
considero Util apoyarse en estos alumnos para desarrollar las clases, siempre en espafiol.
Para la cuestion de las normas, el profesor debera explicar en lineas generales los
elementos del juego méas importantes para todos (tiradas de dados, como es el proceso
interpretativo del juego, las normas del combate...) y las caracteristicas especificas de los
personajes para cada alumno en particular (como funcionan sus habilidades de clase, las
reglas de la magia...). El disefio de un PJ puede empezar por encontrar un concepto de
personaje que le resulte interesante, escoger una raza, decidirse por una clase o elegir un
rol que cumplir dentro del grupo. Una vez definidas estas cuestiones, se pasa al disefio
mecanico de los personajes (hacer las tiradas de dados que configuran las caracteristicas
de los personajes) y el disefio narrativo (elegir un trasfondo y crear una descripcion fisica
y psicoldgica del personaje). Por ultimo, se eligen las ultimos elementos necesarios

(equipamiento, conjuros, subclase...) y se define la red de relaciones entre todos los
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personajes de los jugadores (cOmo se conocieron, si tienen algin pasado en comdn, cémo
se llevan entre si...). ES interesante que el profesor introduzca de alguna manera
elementos de sus pasados 0 motivaciones en las partidas para asi aumentar el nivel de
implicacion. Cabe la posibilidad de que se configure un grupo de personajes
desequilibrado a nivel mecénico, pero es responsabilidad del profesor adaptar la aventura
de manera que puedan compensarse de alguna manera los defectos del grupo (les decide
acompariar un personaje sanador en su defecto, reducir el tiempo para recuperar las
habilidades y puntos de golpe...). En caso de que sobrara tiempo, el profesor podria llevar
a cabo una pequefia demostracion/simulacro de partida para que los alumnos puedan tener
un primer sabor de boca de lo que seran las sesiones posteriores. Ademas de todo esto, el
profesor debera explicar que el objetivo de la actividad va a ser desarrollar una historia
entre todos, con todo lo que ello implica. Un alumno no puede sabotear el desarrollo de
la accion a costa de la diversién de todos y eso debe advertirse. Por otra parte, se debera
preguntar qué temas que puedan surgir durante la partida puedan resultar incbmodos para
los jugadores (gore, drogas, sexo...) de modo que el profesor pueda evitarlos en el curso

de las sesiones.

En la segunda sesion, se introducird a los alumnos al pequefio mundo donde se
desarrollara la partida. Con tal de evitar la sobrecarga de informacion y contextualizacién
innecesaria, la unidad esta disefiada de tal manera que se explica la informacién justa y
necesaria para un desarrollo satisfactorio de la actividad. No obstante, si el profesor lo
considera necesario, puede incorporar todos los detalles que quiera a las partidas,
afiadiendo el contexto al mundo ficcional creado que necesite. De todas maneras,
seguramente necesite improvisar sobre la marcha algun PNJ, ya que es imposible predecir
con exactitud por donde van a ir o qué vias de accidn van a tomar. En esta sesion, los
alumnos tendran que describirse fisicamente, explicar cdmo se conocen y alquilar dentro
de personaje (in character) una habitacién en la posada del pueblo. A medianoche, les
Ilegaré la carta del dragon, que sera un texto escrito que se entregara a los jugadores en
fisico para que la lean y discutan como personajes cual va a ser su siguiente paso. Al dia
siguiente, si deciden aceptar la mision de enfrentarse al desafio del dragén, realizaran los
preparativos que consideren necesarios para el viaje de tres dias hasta el castillo de la
montafia, con todas las interacciones pertinentes que ello implique: negociar con un
comerciante por provisiones, tratar de convencer a un noble para que les patrocine,

contratar a un mercenario que los acompaiie.... Como las posibilidades en este punto de
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la sesion son potencialmente ilimitadas, se sugeriran algunas vias de accion para que el
profesor tenga cierta preparacion. Por ultimo, una vez esté todo listo, se describira la

salida del pueblo del grupo para finalizar la sesion.

En la tercera sesion, el grupo debera enfrentarse al peligroso trayecto por las
montafas hasta el castillo del dragdn. Ademas de tener que gestionar sus propios recursos
(cada dia gastaran una racion, deberan orientarse para no perderse y encontrar un lugar
para cobijarse) y estar alerta de los peligros que puedan surgir por el camino, hay algunos
encuentros que tendran lugar si o si durante el camino. En la primera noche del viaje de
tres dias, una manada de lobos les sorprendera mientras duermen, mostrandoles que estan
en un entorno peligroso y que deben estar alerta y preparados para trabajar juntos. El
segundo dia llegaran a un punto del camino donde antes habia un puente, pero que ya no
estd. Los alumnos tendran que buscar una solucién creativa entre todos para poder
continuar con su aventura: que alguien salte el abismo y ate una cuerda al otro extremo
para pasar, escalar por la pared de la montafa hasta el otro lado, utilizar algin conjuro de
manera creativa... Cerca del final de la tarde del Gltimo dia de trayecto, el dragdn les
sobrevolara mientras suben el final del camino. Aqui la decision de los alumnos es libre,
pueden esconderse, llamar la atencion del dragdn, tratar de distraerle..., pero la idea es
crear una imagen impactante y terrorifica para que se sientan cierta presion por el desafio
al que se estan enfrentando sus personajes. El docente puede descartar algunos de los
eventos enumerados segun considere necesario. Al final de esta sesion, cuando lleguen a
las puertas del castillo abandonado, los personajes subiran a nivel 2. Dicha subida de nivel
se puede hacer en un momento cinco minutos después de la clase o indicando que se sigan

las instrucciones gue se encuentran en el SRD desde casa.

La cuarta sesion esta disefiada en torno al castillo del dragon. Esta estructura en
ruinas esta organizada en varias zonas: la guarida del dragdn en el que antafio fue un
pequefio palacio, los edificios en ruinas, y las catacumbas que recorren toda la superficie
del castillo por debajo de la tierra. Llegados a este punto las posibles vias de accion son
incalculables: intentar pasar desapercibidos y robarle el tesoro, explorar el castillo en
busca de soluciones creativas, un asalto frontal sorpresa contra el dragén... No obstante
en la guia de la actividad se sugieren algunos planes segun la actitud general del grupo.
Hay que recordar que deben ser ellos quien tomen la iniciativa, como DM no hay que
delinearles el camino que queremos que lleven. Si deciden ser sigilosos y tratar de robarle

el tesoro, los alumnos pueden: usar la magia de algunos personajes para ello, encontrar
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en una tienda de objetos magicos pociones, varitas o pergaminos que les puedan ser Utiles,
generar una distraccion, buscar un pasadizo secreto que los lleve justo debajo del tesoro
y que solo se pueda abrir solucionando un puzle... Si intentan buscar alguna ayuda en el
propio castillo, pueden hallar: un esqueleto en las mazmorras que porta un anillo de
telequinesis al que solo se puede acceder abriendo la puerta oxidada de su celda, un cofre
trampa en una casa noble que guarda una espada matadragones, un gigante de las colinas
cazando por los alrededores del castillo que se ofrece a ayudarles a derrotarlo si le
consiguen comida porque esta muy hambriento y le guarda rencor al dragén... La tltima
via de accion posible es intentar atacarle, lo cual deberia salir bastante mal sin ningun tipo
de ayuda, por mucho que busquen sorprenderle, provocando que el grupo tenga que huir
del castillo para recomponerse. Todo depende del profesor y qué considere mas
productivo en el momento segun las decisiones del grupo. Este campo abierto de
posibilidades deberia cerrar la penultima sesion de la aventura. El profesor debera escoger
un momento narrativo apropiado para terminar la sesion, igual puede finalizar en un final
en suspenso. El grupo volvera a subir de nivel y se seguira el mismo procedimiento que

la semana anterior.

El transcurso de la Gltima sesion depende en gran parte de cémo hayan terminado
la anterior. De todas maneras tendran que enfrentarse al dragén. Si lo hacen con aliados
u objetos especiales, pueden tener mayores posibilidades en un enfrentamiento directo.
Si consiguen robarle una parte importante de su preciado tesoro, tendra lugar una
persecucion de alto riesgo montafia abajo. Si consiguen hacer que se marche, ya sea
dialogando con él, convenciéndole de que hay algo mal en su guarida o de que existen
mejores tesoros en otra parte, habran tenido éxito también en la aventura. La parte final
de la sesion sera una especie de epilogo donde se cuenta el desenlace de todas las partes
implicadas en la aventura: el destino del dragon, qué ha pasado con el grupo, como les
recibe el pueblo segln el resultado... Todo depende de lo que suceda en las sesiones e

improvise el profesor®,

3.8. Proceso evaluativo

Ya que no se imparten necesariamente unos contenidos de forma explicita, gran

parte de la evaluacion de la actividad dependera de la observacion por parte del profesor

23 | os detalles, descripciones y nombres especificos de todos los elementos de esta aventura pueden
encontrarse en el apartado correspondiente (véase Unidad didactica: Los ELEgidos en los anexos). Hay
que recordar también que esta aventura se puede modificar y expandir seglin se considere oportuno.
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durante las sesiones: quién se comunica mejor, quién colabora con sus compafieros, como
lo hacen, a qué nivel de detalle se expresan, como se ayudan/median... Hay determinados
puntos de la aventura que son de especial interés o considerados evaluables: la
negociacion con un comerciante, el uso del espafol de manera comunicativa y mediadora
en una discusion sobre cualquier problema al que se enfrenten, explicarle toda su
situacion a un personaje... Este enfoque més holistico deberia ser explicado a los
jugadores de antemano, pero priorizando que lo mas importante es divertirse y expresarse
en espafiol de la mejor manera que sepan. Al no tratarse en este caso de una evaluacién
en el sentido estricto de la palabra, el principal resultado evaluativo deberd ser una
explicacion retroalimentativa de la vision del profesor del desempefio de cada alumno en
las sesiones. De esta manera, el alumno extraera una serie de puntos especificos que

deberé trabajar continuando con su camino de aprendizaje del espafiol.

3.9. Lista de recursos necesarios

e Varias hojas de personaje en espafiol: una por persona.

e Manuales de juego bésicos fisicos o acceso al SRD5.1.

e Resumen impreso de las normas y conceptos basicos.

e Lapices y gomas para las hojas de personaje, boligrafos para las notas de aventura.

e Dados de 4, 6, 8, 10, 12, 20 caras y porcentual: con un set es suficiente, se venden
en paquetes en tiendas especializadas.

e Tablero de cuadriculas u hoja de papel en la que dibujar el terreno de los combates.

e Miniaturas o fichas que representen a los PJ y PNJ.

e Elementos imprimibles: la carta del dragon, el puzle de la puerta secreta. ..

e Cualquier otro apoyo audiovisual: musica, efectos de sonido, proyecciones...

e Manual de campafia y notas del profesor (véase Unidad didactica: Los ELEgidos).

4. Sistema de adaptacion de juegos de rol de mesa para el aula de ELE

En el capitulo anterior se muestra como se desarrollaria un posible proyecto de
innovacion educativa en el que se usa el sistema de JDR D&D como herramienta
didactica, pero... ¢(Qué pasa si no tenemos un grupo ideal como el mostrado? ¢Y si el
sistema resulta demasiado complejo para el alumnado? ¢Tenemos que limitarnos
Unicamente a lo que nos ofrece D&D en cuestion de tematica y mecanicas? Abordaré y

trataré de ofrecer soluciones a estas problematicas en las siguientes lineas.
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Los profesores de ELE, como cualquier profesor de idiomas, estan acostumbrados
a adaptar al aula de espafol recursos de muy diversa indole y por muy diversas razones.
Ya sea una pelicula, carteleria, una carta del banco o una cancion, siempre se encuentra
la manera de adecuar los contenidos del programa a las circunstancias del aula. Con los
JDR de mesa tampoco deberia ser diferente. La realidad de cada clase de ELE es un
mundo y ninguna actividad disefiada de la misma manera para la misma demogréfica va
a tener el mismo resultado nunca, ni con el mismo grupo en dos momentos distintos. Ahi
es donde entra la capacidad del docente para encauzar los contenidos desarrollados en las
tareas para que puedan ser aprovechados de forma eficiente por el alumnado. Cuando una
serie espafiola tiene unos didlogos muy rapidos o no se escuchan bien por cuestiones de
audio, ahi estan los subtitulos para ayudar al acceso de dichos contenidos culturales, o las
diferentes velocidades de reproduccion. En el peor de los casos, siempre se puede buscar
una serie que se adapte mejor al nivel especifico y heterogéneo del aula en cuestién. Si
un documental o un libro que se estd consumiendo para las clases no es del interés de
nadie méas que de la administracion y el curriculum, ¢no se intentaria buscar la manera de

Ilegar a un compromiso o encontrar una alternativa?

En el caso de que se quiera llevar a las clases de ELE un juego de rol de mesa como
D&D, no deberia haber ninguna traba de conocimiento del mundo de los JDR para poder
acercar a la clase este tipo de actividades que, como he intentado demostrar en la unidad
anterior, tienen un potencial aprovechamiento educativo. Por esa razon he disefiado las
lineas generales de un sistema de edicion y adaptacion de JDR de mesa para llevarlos a
las clases de espafiol.

4.1. Elementos modulables del disefio

Para poder adaptar este tipo de juegos, primero se debe decidir qué partes lo
componen y como pueden ser modificadas. Los JDR de mesa, tal y como hemos visto
anteriormente, se componen de una parte narrativa, conducida por los resultados de unas
tiradas de dados, que a su vez se rigen por una serie de normas. De la parte narrativa se
pueden modificar cuatro elementos principales: el estilo de juego, el estilo de

interpretacion, la tematica y el tipo de historia que se esta contando.

En lo que al estilo de juego se refiere, el discurso teorico en torno a los JDR ha
disefiado sistemas para clasificar a los jugadores segun sus necesidades y objetivos dentro

del juego desde los principios del debate en foros respecto al tema. Siguiendo el esquema
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original y modificado con el progreso del discurso, los jugadores entran dentro de tres
categorias generales: simulationists, dramatists y gamists («simuladores», «dramaticos»
y «ludicos», segin mi interpretacion). Esta division clasifica a los jugadores segun su

acercamiento al propio JDR:

El acercamiento «simulador» usa la causa y efecto, la ldgica del mundo del
juego, por ejemplo, la légica de «lo que realmente pasaria». Si no hay causas
definidas, entonces el resultado debera ser determinado con una decision neutral o
arbitraria.

El acercamiento «dramético» usa la l6gica del cuento, por ejemplo, decidir con
base en como de efectivo puede ser el resultado emocional/estético para una
audiencia. Los principios que rigen la accion narrativa sugieren un resultado, y ese
resultado puede ser hecho plausible dentro del mundo de juego inventando una causa
probable.

El acercamiento «ludico» usa la l6gica del juego, por ejemplo, basado en los
parametros del juego y el desafio de nivel de juego de un jugador. Similarmente al
«dramatismo», una causa puede ser inventada para hacer un resultado posible dentro
del mundo (Kim 2005).

Segun esta descripcion, los «simuladores» son jugadores que buscan precision en
el efecto que tienen sus personajes en el mundo a través de las normas. Por su parte, los
«dramaticos» intentan que el transcurso de la accién se rija segun estandares
narratologicos donde el efecto sobre la trama prevalece sobre las normas. Los «lidicos»,
en cambio, intentan retorcer las normas tanto del JDR como del mundo ficcional para
encontrar satisfaccion en el juego. Si conocemos y comprendemos el estilo de juego de
los alumnos, podremos adaptar nuestro estilo de juego al objetivo que persigan segin su

perfil.

En cuanto al estilo de interpretacion solo existen dos modos principales que pueden
ser mezclados: la interpretacion directa en primera persona y la descripcion indirecta de
los hechos y didlogos en tercera persona. Esta es una cuestion de comodidad y, por lo
general, se suelen mezclar los modos de interpretacion ya que en algunos momentos de
la narracion, un jugador necesariamente necesitara explicitar qué esta haciendo su PJ mas
alla del didlogo. Sin embargo, si pretendemos que utilicen estructuras y tiempos mas

concretos, usaremos el modo de interpretacion mas oral o el indirecto.

El sistema de D&D se ofrece como un JDR de «espada y brujeria» donde la alta
fantasia es el telon principal, pero incluso en las propias normas del juego se ofrece un
pequefio apartado para «modernizar» las partidas (Crawford y Mearls 2020: 267-278).
Sin embargo, estas normas se solo se limitan a las armas que pueden encontrarse los

personajes. Si lo que la clase quiere es crear una historia de alta fantasia, D&D se adapta
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al molde perfectamente. Pero si lo que se busca es un tipo de historia diferente (terror,
ciencia ficcion, drama adolescente...), ya existen otros sistemas que, por tematica se
acercan mas de base (Vampiro: la Mascarada, Cyberpunk RED y Monsterhearts
respectivamente, por poner algunos ejemplos). Eso no quita que si encontramos mas
simple el sistema de mecénicas de D&D no podamos simplemente redisefiar o renombrar
algunos elementos de este: igual las estadisticas de un arco corto pueden ser utilizadas
para representar las de una pistola, puede que un bardo sea simplemente un musico en

una ambientacién moderna...

Entrando en la parte de los JDR relacionada con las normas, hay sistemas que estan
mas orientados hacia el combate y la estrategia, lo cual puede truncar el desarrollo
adecuado de otros tipos de historia centrados en la diplomacia y la conversacion. Hay que
recordar que nosotros decidimos qué hacer con el sistema, no al revés, y si hay tiradas o
normas que nos parecen innecesarias para el desarrollo del tipo de historias que buscamos,
las podemos descartar sin problema. Puede que tener tantos dados sea confuso y solo
necesitemos los dados de 6 caras, quizas resulte mas interesante para los alumnos ver un
progreso real en las mecanicas de su personaje a través de las interacciones que tiene en

vez de tener que acumular experiencia. ..

4.2. Proceso de adaptacion del juego

Una vez descritas las diversas partes que pueden formar un JDR y que pueden ser
modificadas, voy a introducir el proceso que considero 6ptimo para desarrollar la
adaptacion de este tipo de herramientas al aula de ELE. El primer paso fundamental es
conocer las necesidades, intereses y capacidades de los alumnos. Si se pretende introducir
una actividad de este tipo en un curso con alumnos ya conocidos, no deberia ser dificil
hacer una valoracion del nivel y los temas que resultan interesantes para la mayoria de la
clase. En caso de que no fuera asi, se puede disefiar un simple cuestionario de
autoevaluacion y reconocimiento de estas cuestiones y desarrollar a partir de ahi las
adaptaciones necesarias. Resulta esencial conocer la posicion del alumnado en cuanto a
su postura sobre el proceso educativo. Al tratarse de una actividad que requiere tanta
implicacion por parte de los alumnos, es posible que una persona que prefiera un método

de aprendizaje mas tradicional no sea del todo colaborativa.

Tras conocer y organizar la informacién recopilada en el punto anterior, solo es una

cuestion de elegir el disefio que mas consideremos apropiado. Podemos partir de una
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modificacion de juego preexistente o disefiar el sistema seguin consideremos necesario a
partir de unos elementos basicos. Las modificaciones que vayamos a aplicar se

construyen con base en una serie de preguntas:

e /Como podemos definir de manera cuantitativa los rasgos de un personaje, cOmo
se crea dicho personaje y como se determina el resultado de las acciones tomadas
por estos? Seis categorias al estilo de D&D para describir las caracteristicas del
personaje (fuerza, destreza, constitucion, inteligencia, sabiduria, carisma) o solo
tres (cuerpo, mente, personalidad), d20 para determinar el resultado de las
decisiones o varios d6 o d10, bonificadores por categoria de cada accion (atletismo,
sigilo, intimidacion...) o por el valor de la caracteristica basica.

e ;Cual va a ser la tematica del JDR y de qué manera influye en la cuestion
cuantitativa del disefio? Un JDR de fantasia magica al estilo de la saga Harry Potter
no necesita clases como cazador o luchador, pero si distintos tipos de magos (mago
de hechizos, de encantamientos, de maldiciones...).

e En el caso de que esta actividad se introduzca dentro de un curso formal de ELE,
¢podemos incorporar de alguna manera contenidos de la asignatura que estamos
desarrollando, ya sean comunicativos o culturales? Podemos disefiar un JDR de la
Espafa en la Edad Media y ensefiar algunos aspectos culturales de aquella época (o
partir la adaptacion del sistema Aquelarre, el primer juego de rol espafiol, publicado
en 1990).

Después de dar respuesta a todas estas cuestiones y determinar en lineas generales
las caracteristicas del JDR, solo faltaria ponerlo en practica en la clase. Dado que se
trataria de un prototipo que no ha sido probado con anterioridad en un contexto real, lo
mas seguro es que haya que ir modificandolo sobre la marcha a medida que suceden las
sesiones. Por eso considero que es importante contar con la opinion e impresiones de los
alumnos, recogida por el profesor después de las partidas: qué les ha gustado de la
actividad, qué les ha parecido este sistema de JDR en concreto 0 en comparacion a otros
que puedan conocer, qué cambiarian para otras partidas... De esta manera, iremos
perfeccionando y adaptando el JDR al grupo para que este disfrute mas de la actividad y
se vea menos entorpecido por cuestiones ajenas a lo que de verdad les importa,

comunicarse en espafol.
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4.3. Ejemplo de puesta en practica

Pongamos por ejemplo que nuestro grupo de unas diez personas que tiene un nivel
basico-intermedio de espafiol (A2-B1), un trasfondo monocultural y las edades en el aula
tienen una gran variacion (entre los 20 y los 40 afios). Es la primera vez que nos
encontramos como profesores con este grupo y queremos saber si vamos a poder utilizar
un juego de rol de mesa en el aula con ellos. Lo que hariamos inicialmente de cara a
utilizar usar los JDR seria conocer las necesidades, intereses y capacidades del aula.
Obtendriamos dichas respuestas mediante un simple cuestionario (véase anexo Ejemplo
de encuesta para la clase) y una prueba de nivel basica. Al recibir los documentos
rellenados, resulta que la opinion sobre si hacer una actividad de este estilo 0 no esta
dividida. Por lo tanto, se ofrece una alternativa: se ofrece a todos que quien esté interesado
en jugar a JDR para practicar su espafol podra hacerlo en una sesion extracurricular
semanal que no cuenta para la evaluacion del curso que impartimos, sin ningdn tipo de
efecto negativo para los alumnos que decidan no participar. La clase acepta la propuesta

y un grupo de cuatro personas se apunta a las sesiones.

Los intereses del alumnado participante son mixtos: a algunos les gusta la fantasia,
a otros la ciencia ficcion. Por lo tanto, se elige y disefia una tematica mixta a partir de los
libros y series que mas se mencionaron en la encuesta: El nombre del viento y Star Trek.
Tras investigar sobre qué fuente original podriamos utilizar como punto de partida para
nuestro sistema adaptado, encontramos Starfinder, un sistema de JDR con tematica
espacial en el que el uso de la magia y las criaturas fantasticas estan al orden del dia.
Tanteando el terreno con los alumnos, descubrimos que no les gusta cuando un juego
tiene demasiadas normas o utiliza demasiados dados. Entonces, sustituiremos y
adaptaremos el sistema de Starfinder para que funcione con menos elementos: disefiamos
una hoja de personaje con solo tres caracteristicas y hacemos que haya una relacion
directa entre el nimero de dados extra que tiramos para segun qué habilidades
relacionadas con segin qué caracteristica (podria configurarse un sistema en el que para
enfrentarse a cualquier desafio tengamos que tirar 1d6, si sacamos 4 0 mas tenemos éxito,
puede que algunas pruebas necesiten mas de un éxito, y si tenemos 1, 2 0 3 en una
caracteristica, podemos tirar 1, 2 0 3 dados mas para realizar la prueba respectivamente),
hacemos un sistema de disefio de PJ abierto en el que no estén limitados por un nombre

y puedan definir libremente los rasgos de su personaje (un alumno podria decir que su PJ
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es un artillero, entonces decirle que puede disefiar dos habilidades que cree que su PJ

tendria siendo un artillero)...

Una vez configurado el sistema, se introduce mediante el visionado de una partida
en espafiol a traves de un video y una explicacion del profesor qué exactamente se hace
en una partida de JDR. Luego, el profesor explicara el sistema de juego adaptado, disefiara
los personajes con los jugadores, disefiara las lineas generales para una partida (puede
inspirarse en aventuras ya predisefiadas o crear la suya propia), y llevard a cabo las
sesiones, preguntando y refinando segun sea necesario. Unos de los contenidos de la
asignatura de referencia son los textos administrativos y conversaciones con funcionarios,
por lo que el profesor puede introducir de alguna manera dichas cuestiones (detienen al
grupo de PJ por un altercado que no iba con ellos y deben prestar declaracién ante la

policia espacial, por ejemplo).

Para trabajar la interculturalidad en el grupo podemos introducir la concienciacion
y el respeto por la diversidad cultural mediante la introduccion de gran variedad de
personajes, cada uno con su identidad Unica, y observar como se desarrollan las
interacciones con estos, haciendo énfasis en como se desenvuelve la mediacion entre los
propios jugadores y los debates que pueden surgir en el transcurso del juego. La prueba
de nivel realizada inicialmente nos permitira estar alerta sobre los principales aspectos en
los que centrarnos mas de cara al desarrollo de las sesiones. Pongamos por ejemplo que
sabemos que el grupo tiene un verdadero problema con la conjugaciéon de algunas
personas verbales, mezclando de manera arbitraria los usos, y no se les da bien tampoco
el uso de algunos adverbios porque los confunden con facilidad. Algunas ideas para hacer
frente a estas dificultades son: hablar de manera més lenta y clara en el caso de los verbos,
asegurandonos de que la clase tiene claro el referente del verbo durante las
conversaciones, y usar referencias visuales para que el alumnado tenga claro el uso de los
adverbios durante las descripciones, como dibujar un mapa delante de todos a medida que
se va describiendo o preparando iméagenes para mostrarlas en el momento de la

explicacion de una situacion.

En resumen, el proceso de adaptacién debe de centrarse en la experiencia del
alumno como protagonista de su aprendizaje. El profesorado debe estar atento tanto antes,
como durante y después de las actividades, a la situacion y motivacion de sus alumnos

cuando se desarrollen sesiones usando esta clase de herramientas didacticas.
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Conclusiones

Una vez en este punto del desarrollo del trabajo y partiendo de las observaciones

realizadas, llegamos a las siguientes conclusiones:
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Los juegos de rol de mesa son un recurso didactico con un gran potencial educativo
para el aula de ELE debido a su naturaleza esencialmente comunicativa basada, en
esencia, en la improvisacion teatral colaborativa. Los juegos teatrales donde los
alumnos recrean y desarrollan tareas en primera persona son parte de las
herramientas didacticas de la ensefianza de ELE y los juegos de rol de mesa
comparten una gran cantidad de rasgos con estos.

Debido a su gran popularidad y a los recursos didacticos a disposicion del
profesorado, Dragones y Mazmorras se presenta como el punto de partida para una
posible incorporacion de este tipo de juegos en el aula de ELE. La unidad didactica
elaborada para este trabajo es una muestra de cémo se pueden trabajar una cantidad
casi ilimitada de situaciones comunicativas y aspectos del espafiol con naturalidad
y de manera ludica. También se desarrollan competencias extralinguisticas
necesarias para los alumnos como el trabajo en equipo y el pensamiento critico.
Sin embargo, siempre hay que contar con las necesidades, capacidades e intereses
del grupo al que se imparten las clases de espafiol, por lo que la adaptacion de esta
clase de juegos es un punto clave. El profesor debe conocer la naturaleza de estos
productos para trabajarlos en clase de manera 6ptima. Los aspectos mas importantes
del proceso de adecuacién de los juegos de rol de mesa al aula de ELE son el nivel
de complejidad de las normas, el tipo de interpretacion buscado y la tematica del
sistema adaptado o desarrollado, ademéas de como estos elementos interaccionan
con los contenidos linglisticos y comunicativos que queramos trabajar.

La incorporacion de este tipo de juegos al aula no deberia hacerse desde una
perspectiva gamificadora donde se oculta el curriculum educativo con elementos
ludicos, sino desde una busqueda del desarrollo de competencias y destrezas
comunicativas a través de la experiencia ludonarrativa. Los alumnos trabajan su
competencia comunicativa en todos los planos, orales y escritos, pudiendo trasladar
las habilidades desarrolladas en la ficcion del juego a sus vidas cotidianas.

Debido a la falta de materiales didacticos ELE que aprovechan este tipo de juegos,
considero esta una linea de trabajo muy productiva de cara al futuro de la

innovacion pedagdgica de la ensefianza de ELE.
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Eje tematico

—= =

Pertfil del grupo meta




Objetivos didacticos

Aprender a calcular en espafnol de manera fluida.

¢ Comprender una narracion oral.

¢ Colaborar en la elaboracion de un texto dramatico.
e Desarrollar las destrezas orales de manera natural.
e Descubrir nuevos tipos de juegos en espaiol.

* Describir situaciones con un cierto nivel de detalle.
e Explicar situaciones pasadas en primera persona.

e Mediar para solucionar dudas y malentendidos.

e Mejorar el trabajo en equipo y el pensamiento critico.
e Narrar acciones en un orden logico.

e Organizar un plan de accion.

e Saber seguir instrucciones de un manual.

Competencias buscadas

¢ Uso del conocimiento del mundo extraido del mundo ficcional.

¢ Manejo del conocimiento sociocultural extrapolado del juego:
vida diaria, relaciones personales, valores y creencias...

e Consciencia intercultural.

e Destrezas sociales derivadas del conocimiento sociocultural.

¢ Capacidad de autodescubrimiento y adaptacion a
circunstancias lingiiisticas.

» Autorreflexion sobre el conocimiento del espaiol.
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Contenidos desarrollados

Contenidos desarrollados




Metodologia empleada

*

» Enfoque orientado a la accion (MCER)
e Aprendizaje cooperativo

e Aprendizaje basado en problemas

e Aprendizaje basado en juegos

Evaluacion
———r —

Enfoque holistico: el todo antes que las partes
Retroalimentacion individualizada segin desempefio
Puntos de interés de las sesiones:

o Negociaciones con compaineros y otros personajes

o Descripciones de acciones y situaciones

o Mediacion con compaiieros por uso de normas

o Adecuacion pragmatica segan contexto en el juego
Opinion sobre la actividad y autoevaluacion del alumno
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Sinopsis de la aventura

Murgal, el dragén rojo que vive en el castillo abandonado de las
Montaifas Barbadas, desafia constantemente a las gentes del pueblo
de la ladera de Villacumbre para que le intenten arrebatar el tesoro
que les ha ido quitado con el paso del tiempo en forma de impuestos
abusivos o asedios. Quien consiga derrotarle, robarle la parte mas
preciada de su tesoro con éxito o echarle de su guarida, sera el
proximo dueno de su tesoro, del castillo y el dragon se marchara.

Sois un grupo de aventureros en ciernes en busca de fama y gloria y
esta se presenta como una buena oportunidad para ganaros el
respeto, el oro y la reputacion que merecéis. Una noche,
descansando en la taberna del pueblo cercano a las montaias,
recibis una carta personal a nombre del dragon en la que os elige
explicitamente a vosotros para que os enfrentéis a su reto.
tAceptaréis el desafio del arrogante dragon Murgal?

Sesidn 0. Introduccidon
——

1.Explicar las normas y como jugar usando videos de ejemplo
2.Preguntar por si hay dudas, ayuda mutua entre los alumnos
3.Creacion de personajes:

a.Concepto de personaje: descripcion psicofisica

b.Raza: humano, elfo, enano... (influye en caracteristicas)

c.Clase: barbaro, bardo, brujo, clérigo, druida...

d.Rol dentro del grupo: sanador, apoyo, dano...
4.Reparto de puntaciones de caracteristica: 3d6*6, repetir si 1
5.Calculo de puntos de golpe y habilidades: competencias
6.Seleccion de conjuros y explicacion de rasgos de clase y raza
7.Herramientas de seguridad para las sesiones de rol
8.Si queda tiempo, hacer una pequena puesta en practica

*
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Sesidn 1. Villacumbre

1.Encuentro de los personajes: Posada «El Baho Tuerto»
a.Descripciones e interaccion de los alumnos
2.Llegada de la carta del dragon Murgal
a.Entrega y lectura de la carta en fisico
3.Recopilacion de informacion, creaciéon de un plan y realizacion
de preparativos (viaje de tres dias por la montaiia)
a.Posibles lugares de interés:
i.Tienda general «La Espada Comuan»: viveres,
herramientas, atiles de aventura...
ii. Mansion del Duque Adrion: elfo egocéntrico muy rico
iii. Templo de Silvano: servicios magicos de curacion
iv.Local de mercenarios «Ley en Orden»
v.Cabaria del Mago Liam: gnomo excéntrico desordenado

A 4

Carta del dragén

He bon W wolicias de vosolros.
G rello o que 03 endrentiis oo mi.
CE vhodlme wio pieco de mi olifo. hocedme
bhir do mic guorido o derrolodime e combpote
o mi (esoro y el caslilfo serdun vunesiros.
A quic o5 espero.
Shsget




Sesidn 2. En la montana
——— ——

1.Proceso a seguir por dia de viaje:
a.Gasto de raciones diarias
b.Tirada de percepcion para no ser sorprendidos
c.Tirada de supervivencia para no perderse
d.Tirada de investigacion para dar con un sitio para acampar
e.Guardias por turnos por la noche: tiradas de percepcion
2.Primera noche de viaje: asalto de una manada de lobos (cuatro)
a.Puede que pille a algan PJ por sorpresa
b.Si se ven sobrepasados, los lobos huiran
c.No hay que derrotar a los PJ, sino hacerlos trabajar en equipo

Lobo

Bestia Mediana, no alineada

Clase de Armadura: 13 (armadura natural)
Puntos de golpe: 11 (2d8+2)

Velocidad: 40 pies

FUE DES CON NT SAB CAR

12 (+1) 15(+2) 12(+1) 3(-4) 12 (+1) 6(-2)

Habilidades: Percepcién +3, Sigilo +4
Sentidos: Percepcion pasiva 13
Idiomas: -

Desafio: 1/4 (50 PX)

Olfato y oido agudizados. El lobo tiene ventaja en las pruebas de Sabiduria (Percepcién) gue se basen en el olfato
o en el oido.

Tacticas de manada. El lobo tiene ventaja en las tiradas de ataque que haga contra una criatura si hay al menos
uno de sus aliados lobos a 5 pies o menos de la criatura y si el aliado no esta incapacitado.

Acciones

Mordisco. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +4 al ataque, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 7 (2d4+2) puntos de
dafic perforante. Si el objetivo es una criatura, debe superar una tirada de salvacién de Fuerza CD 11 para no
quedar tumbado.
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Sesidn 2. En la montana
——— ——

1.Segundo dia de viaje: el puente derrumbado
a.Deberan buscar una solucion creativa para continuar
i.Escalar la pared, saltar el abismo, usar la magia...
b.El abismo tiene una distancia de 60 pies
2.Final del tercer dia de viaje: avistamiento del dragon
a.Pueden esconderse o llamar su atencion
b.Crear una imagen intimidante y desafiante de Murgal
3.Subida de los PJ a nivel 2: seguir las instrucciones del SRD

% by ) 2% g ) ¥
< | ot
4‘:{_‘ 4 4

Sesién 3. La guarida

1.Castillo en ruinas, distribuido en zonas:
a.Guarida del dragon en el palacio central: escombros,
montana de oros y tesoro, Murgal duerme alli
b.Los edificios en ruinas
c.Las catacumbas que recorren la ciudadela por debajo
2.Multiples vias de accion:
a.Sigilo y robar el tesoro: usar la magia, buscar objetos magicos
en los edificios, pasadizo secreto desde las catacumbas hasta
debajo del alijo (puzle de la puerta)...
b.Buscar ayudas: un esqueleto en las mazmorras porta un
anillo de telequinesis detras de una celda oxidada (dificultad
para abrirla: 15), un cofre trampa en un edificio en ruinas
guarda una espada matadragones (dificultad para detectar y
desactivar la trampa: 13), el gigante Bob caza en los
alrededores y les ayudara si le consiguen comida...
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Sesién 3. La guarida

1. Mdltiples vias de accion (continuacion):
a.Ataque frontal: muy peligroso, solo tendran posibilidades con
la ayuda del gigante y los objetos, acabar la sesion si intentan
enfrentarse a él después de conseguir las ayudas
2.Pueden seguir varias vias de accion: cerrar la sesion cuando se
considere oportuno
3.Subida a nivel 3 de los personajes

Objetos magicos

Matadragones
Arma (cualquier espada), rara
Consigues un benificador de +1 a las tiradas de ataque y de dafic que hagas con esta arma magica.

Cuando impactes a un dragdn con esta arma, el dragdn recibe 3d6 puntos de dafo adicional del tipo de dano del
arma. Para esta arma, «dragdn» es cualquier criatura del tipo dragon, incluyendo tortugas dragon y dracos.

<
-2

Anillo de telecinesis

Anillo, muy raro (requiere sintonizacién)

Mientras llevas este anillo, puedes lanzar el conjuro Telecinesis a veluntad, pero solo puedes elegir como objetivo

objetos gue nadie lleve puestos ni transporte.
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Gigante de las colinas
Gigante Enorme, cadtico maligno

Un gigante semidesnudo de aspecte primitivo que balancea una enorme clava al caminar. Este matén de enorme
barriga huele a vino rancio y carne pedrida, que parece ser la base de su dieta.

Clase de Armadura: 13 (armadura natural)
Puntos de golpe: 105 (10d12+40)
Velocidad: 40 pies

FUE DES CON INT SAB CAR

21 (+5) E(-1) 19 (+4) 5(-3) o[-0 6(-2)

Habilidades: Percepcion +2

Sentidos: Percepcién pasiva 12

Idiomas: Gigante

Desafio: 5 (1800 PX)

Acciones

Multiataque. El gigante realiza dos atagues con su gran clava.

Gran clava. Atague de arma cuerpo a cuerpo: +8 al ataque, alcance 10 pies, un objetivo. Impacto: 18 (3d8+5)
puntos de dafio contundente.

Roca. Ataque de arma a distancia: +8 al ataque, alcance 60/240 pies, un objetivo. Impacto: 21 (3d10+5) puntos de
dafio contundente,

Dragén rojo joven

Dragon Grande, caético maligno Reduc:ir el daﬁo de algunas

Clase de Armadura: 18 (armadura natural) habilidades seg{ln se valore
Puntos de golpe: 178 (17d10+85)

Velocidad: 40 pies, 40 pies escalando, 80 pies volando

FU

DES CON NT SA3 CAR

23 (+6) 10(+0) 21(+5) 14 (+2) 11 (+0) 19 (+4)

Tiradas de salvacion: Des +4, Con +9, Sab +4, Car +8

Habilidades: Percepcién +8, Sigilo +4

Inmunidades al dafio: Fuego

Sentidos: Vista ciega 30 pies, Visién en la oscuridad 120 pies, Percepcién pasiva 18
Idiomas: Comun, dragén

Desafio: 10 (5900 PX)

Acciones

Multiataque. El dragon realiza tres ataques: uno con su mordisco y dos con sus garras.

Mordisco. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +10 al ataque, alcance 10 pies, un objetivo. Impacto: 17 (2d10+6)
puntos de dafio perforante mas 3 (1d6) puntos de dafio por fuego.

Garras. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +10 al ataque, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 13 (2d6+6) puntos de
dafio cortante.

Aliento de fuego (recarga 5-6). El drag6n exhala fuego en un cono de 30 pies. Toda criatura que se encuentre en
esa linea debe realizar una tirada de salvacién de Destreza CD 17. Si falla, recibe 56 (16d6) puntos de dafic por
fuego y, si tiene éxito, la mitad.



Murgal, el
dragén rojo

TN
"
-y

- aa
NG

lel 3
~

O

*

Trampa magica: si se intenta
abrir antes de desactivarla, el
personaje que lo intente recibe
1d6 de daiio de relampago

Apertura: un PJ debera imitar la
posicion de los brazos de los
monigotes en la rueda en la
secuencia correcta (se puede
empezar en las 11 y acabar en las
3 o viceversa). El alumno podria
interpretar los gestos
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Sesién 4. El desenlace

A

1.Final abierto condicionado por como acabo la sesion anterior

2.Si le asaltan con aliados, tendran mas posibilidades de
enfrentarse a Murgal y ganar

3.Si consiguen robarle una parte importante del tesoro, tendra
lugar una persecucion de alto riesgo montaiia abajo

4.Pueden hacer que se marche dialogando con él (dificil),
convenciendole de que hay algo mal en su guarida o existen
mejores tesoros en otra parte

5.De todas formas, hay que intentar que sus planes, aunque
puedan sonar descabellados, tengan éxito

6.Parte final de la sesion: desenlace

a.Narrar el destino del dragon, qué pasé con el grupo de
aventureros, como les recibe el pueblo segin el resultado...

Consejos

e No apuntes dificultades para todo, mejor estima sobre la marcha
y sigue la tabla para estimar las dificultades de las pruebas (5:
facil, 10: normal, 15: dificil, 20: muy dificil, +20: imposible)

e Los 20 y los 1 en el d20 son las tiradas mas importantes,
explotalas con tus descripciones

 Si los alumnos estan estancados con alguna cuestion, pide a un
jugador que haga una tirada de inteligencia y narra un consejo

e Lo importante es que hablen, dales espacio y mantén el orden de
palabra entre ellos para que no se pisen unos a otros

« Incide en las fortalezas y debilidades de cada personaje, trata de
hacer que se complementen y trabajen en equipo

 Vincula sus motivaciones con la historia como puedas

 Es vital que lo pasen bien, el humor debe de estar muy presente

» Improvisa las descripciones, pero recuérdalas y resalta siempre
los detalles importantes que los lleven al éxito

* No hacer tiradas para todo e ignorar los puntos de golpe si el
combate deja de ser divertido

 Afade el contenido que quieras a la aventura, modifica y adapta



Materiales necesarios

A
Varias hojas de personaje en espaiiol, una por persona.
Manuales de juego basicos fisicos o acceso al SRD5.1.
Resumen impreso de las normas y conceptos basicos.
Lapices y gomas para las hojas de personaje, boligrafos para las
notas de aventura.
Dados de 4, 6, 8, 10, 12, 20 caras y porcentual: con un set es
suficiente, se venden en paquetes en tiendas especializadas.
Tablero de cuadriculas u hoja de papel en la que dibujar el
terreno de los combates.
Miniaturas o fichas que representen a los PJ y no jugadores.
Elementos imprimibles: carta del dragon, puzle de la puerta...
Apoyos audiovisuales: musica, efectos de sonido, proyecciones...
Manual de campariia y notas del profesor.

*
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Ejemplo de encuesta para la clase

Nivel de espafiol: Al A2 Bl B2 Cl1 C2

1) ¢Qué nivel crees que tienes en relacion con el curso en el que estas ahora mismo?
a. Mi nivel es superior al nivel del curso.
b. Mi nivel es igual al nivel del curso en el que me encuentro.
c.  Mi nivel es menor que el nivel del curso en el que me encuentro.
2) ¢Queé tipo de clases de espafiol prefieres tener?
a. Me gustan las clases centradas en la gramatica y el vocabulario con
actividades centradas en esos aspectos.
b. Me gustan las clases en las que hablo mucho y las tareas se basan en
comunicarme con los demas.
c. Me gustan las clases que equilibran las tareas de rellenar ejercicios con
hablar con los demas.
3) ¢Sabes lo que es un juego de rol de mesa? Por ejemplo, Dragones y Mazmorras.
a. Si, sé lo que son y me interesan.
b. Si, sé lo que son y no me interesan.
c. No sé exactamente lo que son, pero me gustaria conocerlos.
d. No, no sé lo que sony no me interesa conocerlos.

4) Explica un poco tu respuesta anterior

5) Si utilizaramos un juego de rol de mesa para practicar y desarrollar nuestras
habilidades en espafiol, estarias:
a. De acuerdo.
b. En desacuerdo.
c. No te importaria probarlo si los demas estan interesados.
6) Por dltimo, ¢qué tipo de libros, series y peliculas te gustan? Puedes decir un

género (ciencia ficcion, fantasia...) o titulos especificos (Dune, Mistborn...).
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Open Gaming License Version 1.0a

Permission to copy, modify and distribute the files collectively known as the
System Reference Document 5.1 (“SRDS ") is granted solely through the use of the
Open Gaming License, Version 1.0a. This material is being released using the Open
Gaming License Version 1.0a and you should read and understand the terms of that
license before using this material.

The text of the Open Gaming License itself is not Open Game Content.
Instructions on using the License are provided within the License itself. The
following items are designated Product Identity, as defined in Section 1(e) of the
Open Game License Version 1.0a, and are subject to the conditions set forth in
Section 7 of the OGL, and are not Open Content: Dungeons & Dragons, D&D,
Player’s Handbook, Dungeon Master, Monster Manual, d20 System, Wizards of the
Coast, d20 (when used as a trademark), Forgotten Realms, Faer(n, proper names
(including those used in the names of spells or items), places, Underdark, Red
Wizard of Thay, the City of Union, Heroic Domains of Ysgard, EverChanging Chaos
of Limbo, Windswept Depths of Pandemonium, Infinite Layers of the Abyss,
Tarterian Depths of Carceri, Gray Waste of Hades, Bleak Eternity of Gehenna, Nine
Hells of Baator, Infernal Battlefield of Acheron, Clockwork Nirvana of Mechanus,
Peaceable Kingdoms of Arcadia, Seven Mounting Heavens of Celestia, Twin
Paradises of Bytopia, Blessed Fields of Elysium, Wilderness of the Beastlands,
Olympian Glades of Arborea, Concordant Domain of the Outlands, Sigil, Lady of
Pain, Book of Exalted Deeds, Book of Vile Darkness, beholder, gauth, carrion
crawler, tanar ri, baatezu, displacer beast, githyanki, githzerai, mind flayer, illithid,
umber hulk, yuan-ti.

All of the rest of the SRD5 is Open Game Content as described in Section 1(d)
of the License. The terms of the Open Gaming License Version 1.0a are as follows:

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a The following text is the property of
Wizards of the Coast, LLC. 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 ldentity 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. (¢) "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, hames, mark, sign, motto, designs that
are used by a Contributor to identify itself or its products or the associated products
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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.

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,
nonexclusive 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.

8. ldentification: 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 1.0a Copyright 2000, Wizards
of the Coast, LLC. System Reference Document 5.1 Copyright 2016, Wizards of the
Coast, LLC.; Authors Mike Mearls, Jeremy Crawford, Chris Perkins, Rodney
Thompson, Peter Lee, James Wyatt, Robert J. Schwalb, Bruce R. Cordell, Chris
Sims, and Steve Townshend, based on original material by E. Gary Gygax and Dave
Arneson (Wizards of the Coast 2016: 1-2).
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