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RESUMEN

Esta investigacion tiene como objetivo principal demostrar la importancia que tienen la
digitalizacion y las plataformas digitales en la popularizacion de los juegos de rol de mesa.
Para ello, se ha realizado una consulta de distintos autores y se ha examinado la
penetracion e influencia de las nuevas tecnologias en dos casos de estudio: Dragones y
Mazmorras 52 edicién y la serie online Critical Role. De esta manera hemos conseguido,
primeramente, realizar una cronologia de los juegos de rol de mesa y definir las
caracteristicas de las TIC para situar nuestros objetos de estudio. Una vez situados en un
marco teorico general, concluimos que la digitalizacion hace mas accesible la experiencia
de juego y que las redes sociales favorecen la creacion de contenidos transmedia y
permiten la consolidacién de fandom y comunidades online. Esto significa que jugar a rol
de mesa es mas facil, social y emocionante de lo que ha sido nunca gracias a las

herramientas digitales.

ABSTRACT

The main goal of the present research is to demonstrate the importance of digitalization
and digital platforms in the popularization of tabletop role playing games. A consult of
various authors has been conducted in order to do so. The influence of new technologies
has also been examined in two cases of study: Dungeons & Dragons 5th edition and the
online series Critical Role. This way we have obtained, firstly, a cronology of tabletop
role playing games and the definition of the characteristics of ICT to ground our object
of study. Once situated in a general theoretical framework, we conclude that digitalization
makes the gameplay more accesible and social media enables the creation of transmedia
content and allows the consolidation of fandom and online communities. This means
playing tabletop role playing games is easier, more social and more exciting than it has

ever been thanks to digital tools.

KEYWORDS
Juegos de rol, Dungeons & Dragons, digitalizacion, transmedia, Critical Role, TIC

1. INTRODUCCION

La digitalizacién y las herramientas de difusion online han permitido optimizar y dar a
conocer productos con una facilidad que no estaba disponible hace unas décadas. El
campo de los juegos de rol de mesa no es una excepcion, puesto que dispone actualmente

de diversas tecnologias y plataformas online que podrian suponer un impulso a nivel
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mediatico y econdémico. Para los roleros esta es una excelente noticia, puesto que les
permite contar con mas oportunidades de cara a la busqueda de jugadores y contenido
relacionado con su pasatiempo favorito. Sin embargo, también lo es para las empresas;
ya sean disefladoras y editoriales de juegos de rol o productoras audiovisuales y empresas

de creacion de contenido digital con interés en el area.

Puesto que el término “juego de rol” se puede aplicar a diferentes ambitos, vamos a
delimitar nuestro campo de estudio. Antes de continuar es importante la distincion entre

juego de rol, videojuego de rol y juego de rol de mesa:

e Juego de rol: juego donde se generan historias a través de la imaginacion. Se crea
un espacio imaginario conjunto con el que los participantes interactian y dentro
del cual interpretan un papel (D'Amato, 2019).

e Videojuego de rol o género RPG: Alejandro Pascual (2019), de 3djuegos, lo
define como un género de videojuego que implica evolucion y adquisicion de
experiencia por parte del personaje protagonista. Se debe matizar con otros
géneros y mecénicas, ya que muchos videojuegos incluyen estos elementos de
RPG. Los videojuegos de rol derivan del sistema de evolucion de personaje
originario del juego de rol de mesa Dragones y Mazmorras.

e Juego de rol de mesa (JDRDM): juegos de rol que introducen un sistema
mecanico, el cual suele incluir un instrumento randomizador. Estos sistemas
ayudan a los jugadores a establecer objetivos y resolver conflictos. Asimismo,
cuentan con la figura del director de juego, el cual actia como una combinacion
entre un arbitro y un narrador. Este es el término clave en nuestro estudio. Al
utilizar la expresion juego de rol en este escrito, también nos referiremos a un
JDRDM.

Una vez explicado el término “juego de rol de mesa” y asentadas las razones de relevancia
de nuestro estudio, procedemos al resto del analisis. En este trabajo vamos a explorar a
fondo las nuevas dinamicas de juego digitales y el potencial de expansion de los
horizontes de la aficion; asi como el poder que otorgan las herramientas digitales para
desarrollar nuevas narrativas transmedia que favorezcan la creacion de contenido y la

captacion de nuevos consumidores y prosumidores.



1.1. HIPOTESIS

Las siguientes cuestiones son las que motivan este estudio; se encaminan a relacionar las
TIC y el audiovisual con los JDRDM: ;qué importancia tiene la digitalizacion en los
juegos de mesa? ¢ Cuanto han ayudado las nuevas tecnologias a popularizar los JDRDM?
¢Como funcionan las herramientas multimedia en los JDRDM? ¢ De qué forma los medios
audiovisuales permiten atraer nuevos jugadores? Estos interrogantes son los puntos de

partida de nuestra investigacion.

De esta manera, el presente trabajo final de grado pretende demostrar que las TIC han
supuesto un punto de inflexion para transformar una aficion de nicho en un producto de

entretenimiento accesible para el gran publico.

1.2. OBJETIVOS

Con el fin de responder las anteriores preguntas y corroborar la hipétesis planteada,
vamos a declarar una serie de objetivos para nuestro proyecto de investigacion. Dichos
objetivos han permitido enfocar la bdsqueda de informacion. Ademas, nos basamos en
ellos para estructurar el escrito, especialmente en el estado de la cuestion, puesto que cada
apartado se centra en un objetivo principal. Asi, en este trabajo pretendemos:

- Contextualizar el origen de los juegos de rol de mesa y examinar su cronologia y
desarrollo a lo largo de la historia, desde los primeros juegos de mesa hasta
Dragones y Mazmorras.

- Estudiar y comprender las caracteristicas de las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacién y su incidencia en la sociedad actual.

- Comparar las dindmicas y estrategias de funcionamiento de estos juegos de rol de
mesa en su version tradicional analdgica, frente las innovaciones introducidas por
las TIC para jugarlos de manera digital y online.

o Detallar el papel de las herramientas digitales con respecto a los juegos de
rol de mesa en la pandemia de 2020.

o ldentificar las aportaciones de la tecnologia a los juegos de rol de mesa a
través de un caso de estudio: Dragones y Mazmorras 52 Edicion.

- Analizar el potencial de los canales de difusion online para atraer aficionados.

o Examinar la importancia de las series de juegos de rol de mesa.

o Exponer el caso de la serie Critical Role.



1.3. ESTADO DE LA CUESTION

1.3.1. Cronologia de los juegos de rol de mesa: desde los primeros juegos de mesa hasta
Dragones y Mazmorras

El origen de los juegos de rol de mesa no esta definido con exactitud. Ewalt (2013) apunta
que la evidencia mas solida se remonta al 3000 a.C. En la ciudad de Shar-e Sukhteh, al
sureste de Irdn, se descubrié un rudimentario juego de mesa que contaba con dados
tallados en piedra y un tablero de madera. El autor también menciona el asentamiento de
Mohenjo-daro, fundado alrededor del 2500 a.C. en la actual Pakistan. En esta ciudad de
la Edad de Bronce se recolectd un generoso conjunto de pequefias piezas que,
aparentemente, pertenecian a juegos de mesa. Entre ellas habia dados de 4 y 6 caras, e

incluso figurillas como las que se podrian encontrar en un juego actual como Monopoly.

El Antiguo Egipto vio nacer el senet, un juego de mesa que simulaba el viaje del alma
hacia la otra vida. Una de las referencias mas antiguas a este juego data del afio 2650 a.
C. (Pérez, 2011). El Museo Metropolitano de Arte explica su funcionamiento (Zwang,
2017): dos jugadores debian avanzar con sus peones en un tablero rectangular de 30
casillas. Utilizaban palos o huesos para determinar sus movimientos y podian adelantar
sus piezas o bloquear las del contrario. El juego era muy popular. Habitualmente se
colocaba en las tumbas de faraones y de sus familiares, siendo los ejemplos mas famosos

las tumbas de Nefertari y de Tutankamon.

Figura 1. Reina Nefertari jugando a senet, reproduccion en acuarela, Museo
Metropolitano de Arte de Nueva York. El original se encuentra en Egipto, en la tumba de

Nefertari, en el Valle de las Reinas. Fuente: MET Museum (Zwang, 2017)



La siguiente parada en nuestra linea del tiempo es el ajedrez, cuya version mas primitiva,
el chaturanga, se remonta a India en el siglo VI (MasterClass, 2021). Sin embargo,
Peterson (2012) indica que la primera version que podriamos reconocer data del siglo
XVI. En este punto el ajedrez ya se habia extendido por Europa e incluso jugadores
expertos como el cura espafiol Ruy Lopez publicaban textos explicando como jugar y

consejos sobre jugadas.

Seguidamente, en los siglos XVII y XVIII encontramos varios juegos de guerra® que
expanden sucesivamente las mecanicas del ajedrez. Afiaden mas casillas, mas tipos de
piezas, variantes para la participacion de multiples jugadores y codigos de colores para
indicar distintos tipos de terreno. Recrean enormes combates, donde cada una de las
piezas representa un batallon de ejército. Esta evolucion culmina con Kriegspiel, creado
por Georg Leopold von Reiswitz en 1812. El oficial prusiano disefié un tablero modular,
refind las reglas con la adicién de dados para simular la suerte en la batalla y afiadié la
figura de un moderador imparcial que resolviera disputas y dirigiera el juego. Fue un éxito

y se utilizé como entrenamiento militar (Ewalt, 2013).

Figura 2. Juego de Kriegspiel en su edicion de 1812. Fotografia por Roman Marz.

Fuente: Spielvertiefung (Luibl)

No obstante, la popularidad de Kriegspiel comenzd a decaer en el siglo XX. Peterson
(2012) relata que en Estados Unidos los juegos de guerra quedaron relegados a un
mercado de nicho. La complejidad de sus reglas y el hecho de que fueran juegos, por lo

general, para dos jugadores, hacia complicado abrir sus miras a otros publicos. Como

! También conocidos como wargames. Recrean batallas entre gigantescos ejércitos representados por
figuras a pequefia escala



consecuencia, una de las pocas maneras de encontrar otros jugadores de wargames era
fundando clubes. Gary Gygax fundd junto a un par de compafieros uno de estos clubes en
la gran area de Chicago: la International Federation of Wargaming o IFW, y fue
responsable de la “Lake Geneva Wargames Convention” (1968), que mas tarde pasaria a

considerarse la primera Gen Con?.

Gary era un apasionado de estos juegos de guerra y de la fantasia medieval. Tal era su
motivacidn que publico un reglamento propio en 1971, inspirado en la literatura fantastica

de autores como J.R.R. Tolkien o Robert E. Howard llamado Chainmail.

Lejos del Lago Geneva, David Arneson era otro aficionado a los wargames y la fantasia
proveniente de Minnesota. En diciembre de 1970 decidi6 reinventar un conocido juego
de guerra, introduciendo a sus amigos a una aventura en la ciudad ficticia de Blackmoor.
Asignd a sus jugadores figuras, las cuales ya no representaban un batall6n, sino personajes
unicos; héroes de fantasia medieval con poderes, atributos y objetivos individuales. En
vez de enfrentarlos a militares, se midieron contra monstruos, por ejemplo, un dragon que
el mismo Arneson confeccion6 con un dinosaurio de juguete decorado con arcilla (Talks
at Google, 2013).

Arneson y Gygax se habian conocido en la segunda Gen Con, en 1969. Después de su
aventura en Blackmoor, David tomo la iniciativa de contactar con el segundo en cuestién
para combinar sus ideas con el reglamento de Chainmail. De esta union creativa naceria
Dungeons & Dragons, el primer juego de rol de mesa y el mas famoso de la historia, cuya

primera edicion fue publicada en 1974,

2 Convencion de juegos analdgicos celebrada en Norteamérica. Se considera la mas antigua y una de las
mas multitudinarias.
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Figura 3. Woodgrain box, primera edicion de Dungeons & Dragons, apodada OD&D
(Original D&D?). Fuente: El Descanso del Escriba (LuisEd(Agramar), 2017)

1.3.2. Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC): definicion y
caracteristicas
Una vez analizado el recorrido de los juegos de rol de mesa, queda examinar el otro

componente fundamental de esta investigacion: la tecnologia.

Cobo Romani define las Tecnologias de la informacion y la Comunicacion desde un punto
de vista practico: “dispositivos tecnologicos (hardware y software) que permiten editar,
producir, almacenar, intercambiar y transmitir datos entre diferentes sistemas de

informacion que cuentan con protocolos comunes” (Cobo Romani, 2009, pag. 312).

Cabero (1998) recopila las siguientes caracteristicas de las TIC, que Grande, Cafion y
Canton (2016) exponen revisando los escritos de abundantes autores a lo largo de los

anos:

e Inmaterialidad. La materia prima es la informacién y las TIC la generan y
procesan.

e Interactividad. EIl usuario tiene la capacidad de decidir la secuencia de
informacién a seguir, establecer el ritmo, cantidad y complejidad de la
informacidn que se desea y elegir el tipo de cddigo con el que quiere establecer
relaciones con la informacion.

¢ Instantaneidad. Superan las barreras y obstaculos temporales y espaciales.

% Abreviacion de Dungeons & Dragons, en espafiol Dragones y Mazmorras



¢ Innovacion. Buscan la mejora, el cambio y la superacion de tecnologias previas.

e Elevados parametros de calidad de imagen y sonido. Se disefian dispositivos y
hardware que puedan exhibir la informacion de manera cada vez mas fiable y con
mas calidad.

e Digitalizacion. Es la transformacion de informacion analdgica en cddigos
numéricos para facilitar su manipulacién y distribucion.

¢ Influencia més sobre los procesos que sobre los productos. Asi podemos alcanzar
ciertos resultados informativos e incluso permiten un mayor desarrollo de los
procesos implicados en la obtencién de dichos resultados.

e Interconexién. Diferentes tecnologias, aunque sean independientes, se
interrelacionan concluyendo en un mayor impacto que las tecnologias
individuales.

e Diversidad. Alude a la diversidad de funciones que pueden desempefiar:

almacenamiento de informacion, agilizacidn de procesos, interactividad. ..

Las TIC han transformado el mundo, revolucionando préacticamente todos los procesos
de la vida cotidiana y profesional de billones de personas. Sigalés (2004) apunta que, a
mediados de los afios 90, coincidiendo con el nacimiento de Internet, se produjo una
explosion en la generalizacion de las TIC en distintos ambitos, entre ellos el educativo.
Otros ambitos de la vida cotidiana marcados por las TIC son economia, ciencia y

desarrollo, informacion, socializacion y entretenimiento.

En lo que respecta al ambito de la economia, podemos hablar de la importancia de las
TIC para la empresa. Antosz y Merchan (2016) estipulan que las TIC son su fuente
principal de informacion, ademas de utilizar distintos tipos de tecnologia para el tratado
de los datos obtenidos. La informacion es un recurso estratégico fundamental para la toma

de decisiones adecuada.

En cuanto a las TIC como forma de ocio, se utilizan como modo de evasion y diversion,
posibilitando la creacion de grupos y actividades que fomentan las relaciones sociales, y
con motivaciones tan diversas como la autosuperacion o el vivir en mundos de fantasia
(Melendro Estefania, Garcia Castilla, & Goig Martinez, 2016). En el proximo apartado
nos centraremos en esta utilidad de las TIC en los &mbitos del ocio y el entretenimiento.
En particular, observaremos como afectan al desarrollo de una partida de rol de mesa y

como las caracteristicas propias de las TIC cambian la forma de jugar.
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1.3.3. Funcionamiento y recursos del juego analdgico y digital
Tras establecer un recorrido por la historia del juego de rol de mesa e indagar en las
aportaciones y caracteristicas generales de las TIC, nos disponemos a realizar una

comparativa en el funcionamiento de las dindmicas de juego segun los recursos digitales.

Vamos a plantear dos formas muy diferentes de jugar. En primer lugar, nos remontaremos
al rol de mesa de los inicios, en su version mas analégica. Después revisaremos la forma
mas actual de jugar, con tecnologia y herramientas digitalizadas. Cabe decir que las dos

modalidades son extremos tedricos con el fin de compararlas.

Ejemplo de rol de mesa analdgico

Los jugadores y el director de juego son amigos desde el instituto y se relinen una vez a
la semana. Se encuentran en la casa de una de las jugadoras, a donde llegan en coche o
transporte puablico. Se sientan alrededor de una gran mesa en el salon. El DJ #saca de su
mochila el manual principal, el manual de la campafa Sque estan jugando, una bolsa
llena de dados poliédricos, la pantalla del DJ’, una caja con figuras, un cuaderno y un
battlemat® con rotuladores. El resto de los jugadores coloca sobre la mesa sus fichas de
personaje, las figuras que los representan, sus cuadernos y bolsas y cajas con dados
poliédricos. Empieza la partida. EI DJ les presenta el escenario, interpreta a los PNJs y
presenta las situaciones. Durante la sesion los jugadores se van pasando el mapa de la
nacién ficticia en la que se encuentran, que estaba incluida con el manual de la campafia.
De vez en cuando algunos jugadores se susurran informacién o comentarios sobre lo que

esta ocurriendo.

Ejemplo de rol de mesa digitalizado

Los jugadores y el director de juego se conocieron en unas jornadas online de juegos de
mesa. No solo viven en ciudades diferentes, sino que el director de juego vive en un pais

distinto, aunque comparten franja horaria. Al llegar la hora todos encienden sus

4 Director de juego, master, DJ: dentro de una partida de rol de mesa, el director cumple funciones de
narrador y arbitro, e interpreta a los personajes no jugadores con los que interacttan los jugadores.

S Libro que retne las reglas fundamentales para jugar a un determinado JDRDM

® Historia completa que desarrollan los jugadores y el director de juego. En una campania los jugadores
encarnan a sus personajes a lo largo del tiempo y ven cdmo evolucionan y ganan experiencia. Puede durar
dias, semanas, meses, afios...

" Desplegable rectangular que se coloca delante del DJ. Contiene apuntes Gnicamente visibles para el DJ,
como informacién sobre la partida o un resumen de las reglas para una consulta rapida. También se suele
usar para ocultar las tiradas de dados del DJ

8 Alfombrilla de goma impresa con un patron hexagonal o cuadriculado. Se puede pintar en ella con
rotuladores de borrado en seco. Se suele usar para dibujar mapas de batalla.
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ordenadores o sus tabletas electronicas y se conectan a un software de videoconferencia.
El DJ abre una carpeta donde estan los recursos que necesita para la partida. Entre esos
recursos se encuentran el manual principal y el manual de la campafia en pdf, ilustraciones
de PNJs, mapamundis ficticios y una pantalla del DJ en formato jpg. Los jugadores abren
sus fichas de personaje en formato pdf. Todos los participantes ingresan en diversas
plataformas online: una mesa virtual, una radio compartida y su servidor conjunto de
Discord. Durante la partida el DJ reproduce mdsica y efectos de sonido en la radio
conjunta segun la situacién. Tiene una cancion especifica para los combates, otra para los
momentos de tranquilidad e incluso tiene guardadas canciones que los jugadores han
elegido como leitmotiv de sus personajes. En internet ha encontrado infinidad de efectos
sonoros de lluvia, gente hablando, rugidos, ruido de coches, ambiente de biblioteca... que
puede utilizar durante la sesion. Ademas, tiene instalado un software de modulacion de
voz que utiliza para interpretar a los PNJs. Por otra parte, utiliza la mesa virtual para
mostrar mapas de batalla, imagenes de personajes, compartir mapamundis e incluso
puzzles y acertijos que necesiten ayuda visual. Ademas, la mesa virtual tiene una funcién
de dados virtuales que todos los participantes pueden utilizar para las tiradas. Los
jugadores utilizan un canal de texto de Discord para comentar las situaciones fuera de rol.
Otro de los canales de texto es un diario de la campafia donde resumen sus aventuras. Por
ultimo, al acabar la sesion, el DJ sube la partida a YouTube, ya que la ha estado grabando
en su pantalla para compartirla con su hermana, que esta siguiendo la aventura cada

semana, pero solo puede jugar un par de veces al mes.

Mas posibilidades para los JDRDM
La incorporacion de nuevas tecnologias a un juego analdgico provee infinidad de

posibilidades. Hedge y Grouling (2021) estudian como gracias a ellas los JDRDM son
méas faciles de acceder y aprender. Aseguran que la proliferacion de herramientas
digitales, el rapido acceso a material relacionado con JDRDM vy la creacion de espacios

de juego han permitido un renacimiento de la aficion.

Un gran catalizador ha sido el nacimiento de las mesas virtuales, espacios digitales online
que comparten director de juego y jugadores para mostrar contenido multimedia. Pueden
alojarse directamente en una pagina web (Nivel 20, Roll 20) o necesitar de un archivo
descargable (Tabletop Simulator, Foundry VTT, Realm Engine, TaleSpire, Fantasy
Grounds). Ofrecen mapas complejos, aplicaciones de musica, fichas de personaje y, en

ocasiones, comunidades donde encontrar otros jugadores o partidas a las que unirse. En
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particular, Roll20 presenta un sistema de luz dinamica personalizable para los mapas e
incluso la posibilidad de crear nuevas funciones para las personas con nociones de

programacion.

Por su parte, es interesante analizar como las TIC han hecho proliferar la colaboracién
colectiva. Una vez més, Hedge y Grouling sefialan que el acceso a lo digital da lugar a
una extensa comunidad de homebrew® o contenido “casero”. Nos encontramos con
comunidades en foros online dedicadas a compartir aventuras y guias; wikis operadas por
fans que recopilan razas, hechizos, equipamiento, criaturas, mitos, personajes y mas
material de apoyo, etc. Es més, gracias a la existencia del mecenazgo online en paginas
como Patreon o Ko-fi, grupos y disefiadores ponen mapas, ilustraciones, juegos sencillos

de aprender, sistemas neutros de juego... a disposicion de usuarios de todo el mundo.

Asi, otra posibilidad que aporta la digitalizacion es la prosperidad de desarrolladores
independientes de JDRDM. Plataformas como Kickstarter, Verkami o Indiegogo aportan
oportunidades para que proliferen juegos nuevos y creativos. Isaac Childres, creador del
juego de mesa Gloomhaven, explica los beneficios en una entrevista con Jennifer
Grouling. Entre otras ventajas, sefiala el poder interactuar con los futuros jugadores
mientras el juego esta en desarrollo, la facilidad de promover una comunidad y la libertad
creativa que promueve no depender de grandes editoriales: “ninguna editorial me habria
dejado hacerlo, no le habrian dado una oportunidad de la manera que yo queria hacerlo”

(Hedge & Grouling, 2021, pag. 42).

1.3.3.1. Papel de las herramientas digitales con respecto a los JDRDM en la pandemia
de 2020

Durante el tiempo de pandemia las reuniones sociales se vieron limitadas por motivos de
seguridad y salud. Para sobrellevar el aislamiento, gente de todo el mundo se volcé en las

herramientas de software y en plataformas online para socializar.

La normalizacion de las reuniones online a través de aplicaciones de videoconferencia se
sumo al auge de los tableros o mesas virtuales. Como consecuencia, los juegos de rol
retuvieron a su masa de jugadores pese a no poder verse en persona. Es mas, al disminuir
la cantidad de material necesario para llevar a cabo una aventura y poder encontrarlo todo

de manera online, aumenté la cantidad de gente interesada en la aficion (Walker, 2021).

® Contenido jugable no oficial creado por fans o jugadores
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Otro factor importante para entender el aumento en el interés por la aficion fue la
necesidad de interaccion social. La gente buscaba formas de interactuar online con otras
personas de intereses similares o personalidades afines. Los juegos de rol son mecanismos
ideales para dar pie a conversacion tanto dentro como fuera de los personajes. Asi, el
interés en los juegos de rol que habia ido subiendo poco a poco a lo largo de los afios

Ileg6 a picos histdricos (Allison, 2021).

Por ultimo, las herramientas digitales jugaron un papel esencial posibilitando la
celebracion de convenciones online. Estos eventos son, en muchos casos, dias cruciales
en muchas empresas y editoras dedicadas a los juegos de rol de mesa. Como apunta Hall
(2021), son las ocasiones en las que pueden interactuar con el pablico y promover sus
productos y novedades del afio de forma mas multitudinaria. La misma Gen Con 2020
tuvo que prohibir la asistencia en persona y se desarroll6 como Gen Con Online. En
colaboracidn con mesas virtuales y sirviéndose de plataformas como Twitch y Discord,
la convencion de juegos de mesa mas longeva consiguid reunir més de 40000

participantes (Gen Con, 2019).

Hasta el momento, hemos analizado como las novedades digitales favorecen la apertura
del juego al publico y la interaccion social. En el siguiente apartado, nos centraremos en
las redes sociales y en como la creacion de contenido ha sido clave para dar una nueva

vida a los juegos de rol de mesa.
1.3.4. Canales de difusion online de los juegos de rol de mesa

Las redes sociales

Las redes sociales estan integradas en la vida diaria de millones de personas y se han
convertido en un método mas de compartir puntos de vista e intereses. Distintas son las
razones por las que la sociedad escoge recursos internautas para realizar estas conexiones
entre personas, entre ellas la rapidez, la ingente cantidad de recursos e informacion

disponible y la anonimidad (Santamaria de la Piedra & Meana Pedn, 2017).

Primeramente, en el ambito del marketing digital, para Barrientos Fernandez y Juarez
Farfan “las redes sociales han llegado a las empresas para mejorar sus vinculos de
comunicacion con sus clientes, logrando a través de ellas numerosas ventajas como
posicién de la marca, retencion de clientes potenciales, entre otras” (Barrientos Fernandez

& Juérez Farfan Olmedo, 2020, pag. 10). Asi, tanto las grandes empresas editoras como
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los desarrolladores independientes tienen mas oportunidades que nunca para hacer llegar

Sus juegos a un publico mayoritario.

Por otra parte, son esenciales por la facilidad al transmitir informacion. Nos encontramos
con una aficion que ha sufrido las consecuencias del fendbmeno conocido como satanic
panic (panico satanico), término acufiado en Estados Unidos en los afios 80. Wilson
(2019) describe como este panico que rodeaba a Dragones y Mazmorras fue iniciado por
padres religiosos agitados por campafias antidrogas y miedo por la violencia mostrada en
television. Estos padres querian proteger a la juventud de lo que ellos denominaban
“demonios”. Segun Tizon (2010), existen diferentes mitos perjudiciales para los juegos
de rol de mesa, los cuales carecen de veracidad: que ensefian a lanzar hechizos, que incitan
al suicidio, que inducen a comportamientos obsesivos, que convierten a las personas en
criminales... Todos estos mitos son fruto de la creencia popular y nacieron con Dragones

y Mazmorras. Sin embargo, més tarde se extrapolaron al resto de titulos.

Es, por tanto, especialmente importante que los jugadores defiendan su vision frente al
concepto que se tiene en el imaginario popular. EI método mas econdémico, inmediato y
accesible que pueden encontrar los usuarios y empresas sin ayuda de los medios

tradicionales de informacion es, por tanto, compartir a través de las redes sociales.

1.3.4.1. Series de juegos de rol: las comunidades online y el fandom digital

Otro enfoque interesante al examinar la tecnologia, en este caso en el campo de los juegos
de rol de mesa, es el andlisis de los productos audiovisuales y su impacto en los
espectadores. En este caso, nos referimos a las series sobre juegos de rol y la subsecuente
creacion de comunidades online y fandoms. Esto es, entendiendo los shows o series de
juegos de rol de mesa como campafias grabadas en formato digital, ya sea en forma de

video o audio, emitidas en Internet para el disfrute de una audiencia online.

La disposicion de horas y horas de audio y video de partidas online no solo ensefia cémo
jugar en el sentido didactico, sino que ensefia como luce el juego desde fuera. Esto es, sin
sensacionalismos ni distorsiones, con familiaridad, mostrando la nula peligrosidad y la
inexistente relacién con invocaciones a seres malignos (sin contar los llevados a cabo

dentro de personaje).

Grouling (2021) afirma que los JDRDM son susceptibles a la expansion transmedia de
una forma en la que no pueden serlo otros tipos de productos debido a que no incluyen

una trama canonica. Un fan podria quejarse de una adaptacion de un libro al cine porque
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su personaje favorito no es representado como lo habia imaginado. No obstante, un
espectador no tendria razén de queja ante un personaje creado desde cero por un jugador:

es un aspecto inherente al funcionamiento del juego.

Griffin McElroy, creador del podcast The Adventure Zone, donde tres hermanos juegan
juntos a Dungeons & Dragons, explora como funciona la interaccién entre los fans y su
show en una entrevista. McElroy (Hedge & Grouling, 2021) razona que los shows o series
digitales son mucho mas rapidos de producir que un libro, una pelicula o una serie de
television. Ademas, como son contenido digital, se pueden comentar en plataformas
digitales y los fans tienen a los creadores mas accesibles a través de las mismas. Por tanto,
concluye que su show se beneficié del feedback de forma més directa al ser nativo digital.

Asi, una vez mas comprobamos la capacidad de los espacios digitales para juntar y
generar comunidades que interactian con el contenido online. También observamos la
naturaleza transmedia de este contenido, que se presenta como un producto facilmente

adaptable al gusto de los fans.

2. METODOLOGIA

Hasta ahora hemos examinado las indagaciones de diferentes autores y hemos observado
el estado de los JDRDM en un contexto digital. A continuacién, vamos a describir las
varias metodologias de investigacion utilizadas con el fin de cumplir los objetivos y la

hipétesis planteados.

Investigacion bibliogréfica

Primeramente, se ha realizado una compilacion de articulos, publicaciones y libros de
consulta. Esta revision bibliografica nos permite conocer los datos y estudios previos
relacionados con nuestra investigacion, escoger los que nos sean mas relevantes v,
finalmente, llegar a nuevas conclusiones. Los temas principales sobre los que hemos
indagado con esta busqueda han sido los juegos de mesa, los juegos de rol, las nuevas

tecnologias de la informacién y la simbiosis de estas con los juegos de rol de mesa.

En un principio se elaborod y redact6 una historia y evolucion de los juegos de rol de mesa.
Este punto de partida nos permitié conocer el contexto en el que surge el rol tradicional
y cdmo fueron los principios de este, para asi poder elaborar el resto de la investigacién

con una base teorica asentada. Los dos libros principales sobre los que se ha sustentado
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la bibliografia de esta cronologia han sido “Playing at the world” (Peterson, 2012) y “Of
Dice and men” (Ewalt, 2013).

A continuacion, para complementar el aspecto analdgico de los JDRDM, accedimos a
conocimientos méas enfocados al aspecto tecnoldgico con el fin de situar la otra cara de
este trabajo: el juego de rol actual, més ligado a lo digital y lo online. Para ello fue
especialmente util el libro “Roleplaying Games in the Digital Age” (Hedge & Grouling,
2021), un recopilatorio de ensayos y entrevistas ligados con la relacidn entre narrativas

transmedia, fandom, tecnologia y juegos de rol de mesa.

Cabe destacar que dentro de la revision bibliografica incluimos el visionado de contenido
online vinculado con los JDRDM. Se hizo hincapié en contenido relacionado con D&D.
De esta manera se comprobaron las mecéanicas de juego llevadas a la préactica y el
comportamiento de comunidades online en las plataformas de Twitch y YouTube.
Seguidamente, se procedio al visionado de la serie en YouTube de Critical Role: “The
Legend of Vox Machina” (Geek & Sundry, 2015). Fueron analizados los aspectos
técnicos, los jugadores, cifras de visionado, estrategias de difusion, productos derivados
y demas datos de interés.

Estudios de caso

En segundo lugar, se analizaron dos casos de estudio para comprobar cémo aplican los
datos de los autores compilados previamente. Escogimos dos productos de naturaleza
distinta, pero ambos relacionados con los JDRDM: el juego D&D en su 52 edicion y la
serie online Critical Role.

El caso de D&D se escogid por ser el juego de rol de mesa mas popular a nivel mundial
y el primero de la historia. Era de interés comprobar qué porcentaje de ese éxito era debido
a la digitalizacién y las herramientas multimedia y asegurarnos tanto cualitativa como
cuantitativamente si realmente el juego habia conseguido abrirse a un publico

mayoritario.

Por otra parte, Critical Role fue la serie escogida para explorar el alcance del contenido
online y su papel al hacer conocer la aficién a la comunidad virtual. Es importante
destacar su alto nivel de produccion audiovisual y su experiencia en redes sociales y
streaming. Sin embargo, la razon principal para optar por esta serie fue, al igual que con

el caso anterior, su popularidad. No solo es la serie de rol mas mediatica que existe, sino
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que es la que ha conseguido penetrar mas en la cultura popular, con colaboraciones con

grandes empresas como Razor, Funko y Prime Video.

Observacién (directa y participante)

Finalmente, cabe destacar que se cuenta con mas de 6 afios de experiencia en juegos de
rol de mesa previamente a la escritura de esta investigacion. Casi la totalidad de las
partidas jugadas se han desarrollado de forma online con asistencia de herramientas
multimedia. Esta amplia experiencia con los medios virtuales vinculados a la aficion ha

permitido una perspectiva méas entrenada de su funcionamiento y aportacion al juego.

3. RESULTADOS
Seguidamente, habiendo recogido el marco tedrico, consultado los autores y visionado el

contenido, continuamos exponiendo los datos que nos permitiran extraer conclusiones.

En primer lugar, vamos a recordar la cronologia de los juegos de rol de mesa, desde el
hallazgo de Shar-e Sukhteh en el 3000 a.C. hasta la edicién original de D&D en 1974.

1812

Kriegspiel
3000 a.C. 2000 a.C 1000 a.C 1000 2000
2650 a.C.
L | ? T ‘T
Hallazgo de Sengt Afio 1 501 S.vI 19711974

Shar-e Sukhteh Chaturanga Chainmail
(Ajedrez primitivo) Dungeons & Dragons

% &

7

Figura 4. Linea de tiempo de los antecedentes de D&D. Fuente: elaboracion propia

A continuacion, para hacernos una idea general de los juegos de rol de mesa actuales mas
populares, vamos a tomar datos de Roll20. Segun el informe de The Orr Group (Roll20,

2022), estos son los sistemas méas usados en campafias en el Ultimo cuarto de 2021:
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= D&D 5e
= La Llamada de Cthulhu
= Sin categorizar
Otros
= Pathfinder
= Pathfinder 2e
= Warhammer
= Mundo de Tinieblas
m D&D 3.5e
m Tormenta

m Starfinder

Gréfico 1. Sistemas mas populares segun porcentaje de camparfias alojadas en la web de
Roll20. Q4 de 2021. Fuente: Roll20 (Roll20, 2022)

Podemos apreciar la superioridad aplastante de D&D 52 edicion (55,5%) sobre cualquier
otro sistema jugado en el aclamado tablero virtual. La Llamada de Cthulhu (9,3%) es el
segundo en porcentaje y su tematica es de investigacion y horror cosmico. En tercer y
cuarto lugar encontramos Pathfinder en su primera (3,3%) y segunda edicion (1,14%);
ambos son derivados de la edicién 3.5 de D&D (0,8%), que también aparece en la tabla.
A continuacion, observamos empatados a Warhammer (0,9%) en su version de rol de
mesa y a Mundo de Tinieblas (0,9%). Finalmente encontramos el juego brasilefio
Tormenta (0,6%) y el Gnico titulo puramente de ciencia ficcion, Starfinder (0,56%).

Ahora que hemos comprobado que D&D 52 edicion es el juego de rol mas popular, es

momento de realizar un analisis mas pormenorizado del titulo.

Caso de estudio: Dragones y Mazmorras 5% Edicién

Dragones y Mazmorras es el juego de rol de mesa insignia. De hecho, origind la categoria.
Lo hizo, como hemos estudiado en el apartado de la cronologia de los juegos de mesa,
afiadiendo fantasia medieval, evolucion de personaje y aventuras a un reglamento de

wargame al uso.

El primer producto de la saga fue la actualmente denominada OD&D (Original Dungeons

& Dragons), que vio la luz en 1974 de la mano de Gary Gygax y David Arneson. En su
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nacimiento fue catalogado mas como un wargame que un juego de rol, hasta en la etiqueta

se podia leer “Dungeons & Dragons: Rules for Fantastic Medieval Wargames™Z°.

Por otra parte, la Gltima edicion publicada en este momento de Dungeons & Dragons es
la 52 Edicidn, liberada en 2014 con motivo del 40 aniversario (Frum, 2014). Los autores
del primer libro de esta edicion, el “Manual del Jugador” (2014) fueron miembros de

Wizards of the Coast, empresa que posee los derechos de D&D: Bruce Cordell, James
Wyatt y Robert J. Schwalb.

El sistema en el que se basa el juego es el Sistema d20, que toma su nombre del dado
principal que se necesita en cada partida. Todos los monstruos y personajes tienes seis

puntuaciones de caracteristica principales: fuerza, destreza, constitucion, inteligencia,
sabiduria y carisma.
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Figura 5. Manual del jugador, Manual del dungeon master y Manual de monstruos de
la 52 edicion de D&D. Fuente: Wizards of the Coast (Winninger, 2021)

Como descendiente directo de los juegos de guerra, el combate es una parte esencial de
su sistema y se inspira mucho en ellos. Es posible llevar a cabo los combates sin ninguna
herramienta tangible, totalmente imaginados, pero por lo general se manejan utilizando
mapas cuadriculados y figuras a escala de los personajes y los monstruos enemigos. Por
ejemplo, cada individuo cuenta con su propio valor de velocidad que indica cuanto se
puede desplazar en un turno, y muchas habilidades y hechizos tienen un alcance limitado.
Todas estas distancias se pueden escalar y traducir a una cantidad de cuadros en el mapa

de forma que las acciones se resuelvan con la mayor ayuda visual posible. Un cuadro
equivale a 5 pies.

10 Ver figura 3
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Aparte del Manual del Jugador, Wizards of the Coast ha puesto en venta complementos
de Dragones y Mazmorras que permiten afiadir mecanicas a las partidas o crear campafias
en mundos diversos. Como hemos discutido en un apartado anterior, ademas de este
contenido oficial afiadido por la empresa, en Internet podemos encontrar infinidad de
recursos homebrew creados por amantes del juego de manera extraoficial. Esto provoca
que, pese a estar pensado para jugarse en una ambientacion medieval fantastica, se pueda
modificar el material original y cambiar el género a steampunk, fantasia moderna o

incluso ciencia ficcion.

A la hora de explicar el éxito de esta edicion de D&D, Serrano Ramos (2022) sefiala dos
tipos de razones: razones inherentes al disefio del juego y factores ambientales y
situacionales. Entre las primeras podemos contar mecanicas mas orientadas a potenciar
la naturaleza social del juego, simplificando las reglas de combate, exploracion e
interpretacion con respecto a ediciones anteriores. De esta forma se simplifica el acceso

de jugadores primerizos.

En cuanto a las razones situacionales, sefiala el impacto de la tecnologia. Tanto por
aplicaciones dedicadas a usarse durante las partidas como Roll20 o D&D Beyond, como
por espacios como Twitch y Youtube con millones de horas de partidas disponibles.
Asimismo, la irrupcién de las tecnologias ha dado lugar a una proliferacion de
aplicaciones y guias no oficiales pensadas para optimizar una parte o el total de la

experiencia de juego (Hedge & Grouling, 2021).

La influencia de D&D es tanta que Wizards of the Coast ha publicado manuales y
productos en colaboracion con grandes franquicias como Rick y Morty, Stranger Things
y Magic the Gathering. Es més, en Stranger Things los principales villanos de la serie
hasta el momento son monstruos provenientes de D&D (el Demogorgon, el Azotamentes

y Vecna), y el juego es mostrado de forma explicita en varias ocasiones.

Seguidamente, vamos a diseccionar D&D 5?2 edicion para observar los materiales

requeridos al jugar y hacernos una idea general de la tematica del juego.

Titulo Afo  Dados Requerido = Ambientacion PJs A qué da
para jugar importancia
Dragonesy 2014 D20,D12, Fichasde Medieval Héroes Combate
Mazmorras D8, D6, personaje,  fantéstica poderosos
58 D4, dados = mapas de
percentiles combate,
figuras,
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dados,
manual

Tabla 1. Resumen de caracteristicas de D&D. Fuente: elaboracion propia

A continuacion, observamos las diferencias entre jugar a JDRDM con elementos

analogicos o digitalizados. Se pueden aplicar, en general, a todos los juegos, incluyendo

nuestro caso de estudio

Manual

Interaccion social

Apoyo visual y material

fungible

Elementos de inmersion

Productos consumibles

Obstaculos

Ventajas

Analdgico
Fisico en papel

Presencial, contacto fisico
y cercania

Mapas, tableros, figuras y
dados tangibles

Disfraces, figuras,
interpretacion del director
de juego

Aventuras, figuras,
dados... todo orientado al
aspecto ludico y mecanico
del juego

Distancia geogréfica,
jugadores limitados al
mismo entorno, menos
opciones

Mayor inmersion y menos
distracciones, interaccién
cercana entre jugadores,
complicado de piratear,
fomento de la economia
local

Digitalizado

Formato digital,
generalmente pdf
Software de
videoconferencia,
servicios de mensajeria,
foros, wikis colaborativas
Mapas, tableros, figuras y
dados virtuales, software
de mesas virtuales 2D y
3D, ilustraciones digitales
Software para compartir
mdasica, playlists, efectos
de sonido, moduladores de
\Y(04

Comisiones a artistas y
pedidos a empresas online.
Aficionados prosumidores.
Se suma el contenido de
entretenimiento: podcasts,
series, shows...
Infoxicacion, dependencia
de infraestructuras
(Internet, servidores
online) y dispositivos,
pirateria mas facil

Mas econémico, busqueda
de jugadores a nivel
nacional o internacional,
herramientas mas
organizadas, facil
compartir contenido,
material homebrew

Tabla 2. Comparacion de las modalidades de JDRDM tradicional y digitalizada. Fuente:

elaboracion propia
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Como se puede apreciar en la tabla, cada método de juego tiene sus ventajas e
inconvenientes. Ninguna de las dos modalidades suprime los principios basicos y
necesarios de un juego de rol, que son la conversacion, la imaginacion y la creacion de
una historia (Blasco Perales, 2013). En lo que respecta a la popularizacion de los juegos
de rol de mesa, las herramientas digitales aportan virtudes decisivas para atraer a nuevos
jugadores: facil disposicion de manuales y recursos de juego, inversion econémica menor

y posibilidad de conectar con personas independientemente de su localizacion geogréfica.

La existencia de aplicaciones y paginas web de dados virtuales permite eliminar el
obstaculo econdmico y logistico de tener que adquirir su version fisica. Asimismo, hace
mas sencillo el acercamiento a personas sin experiencia que quieren probar la aficion sin

comprometerse a hacer una inversion econémica.

Sin embargo, Hedge y Grouling (2021) recalcan que el futuro de los JDRDM no se dirige
a uno de los casos hipotéticos anteriormente planteados, sino que nos dirigimos a un
modelo hibrido en el que lo digital y lo analdgico se abrazan para crear la experiencia del
juego de rol de mesa. En este respecto, para ellas es indistinto si se juega en presencial o
en online. Incluso hay empresas que ya estan explorando implementar la realidad virtual

en este campo, como es el caso de WEARPG.

Seguidamente, vamos a tomar una vez mas nuestro caso de estudio para comprobar
cuénto impacto tiene la disponibilidad de productos digitales en lo econémico: D&D 52
edicion. En esta tabla apuntamos las formas legales mas economicas de jugar,
seleccionando productos en tiendas especializadas en JDRDM. Tomamos como

referencia la primera tabla del apartado para determinar los elementos necesarios para la

partida.
Precio analdgico Precio digital

Manual  49.95 $/49.01 € (Wizards of the Coast) 29.99 $/29.42 € (Roll20,
del Fantasy Grounds, D&D
Jugador Beyond)
Dados 6.99 € (Nosolorol) 0 € (aplicaciones gratuitas)
Figura  4.50 €/2 figuras (dungeonmarvels.com) 0 € (bancos de iméagenes)
Fichas 0 € (lapiz y papel) 0 € (aplicaciones y archivos
de PJ gratuitos)
Mapa de 0 € (lapiz y papel) 0 € (tableros virtuales)
combate
Total 60.5 € 2942 €

Tabla 3. Precio de elementos necesarios para jugar D&D. Comparacion entre prodcutos
analogicos y digitales. Fuente: elaboracion propia
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Observamos como podemos encontrar gratis y legalmente todos los instrumentos
necesarios para jugar en modalidad digital salvo el manual. Es de interés sefialar que a
través de la pirateria se podria obtener también el manual de forma gratuita. No obstante,
dentro del marco de la legalidad calculamos que jugar a D&D es un 51,4% mas barato

disponiendo de herramientas digitales, en contraste con los instrumentos analogicos.

Hedge incide en la importancia del acceso a este material y al material extra obtenible a
través de las tecnologias digitales. En su ensayo “Dungeons and Digital Affordances and
Dragons” (2021) afirma que ha habido un cambio cultural con respecto a los JDRDM
gracias la cantidad de textos tanto oficiales como no oficiales que estan disponibles de
manera online. Este acceso instantdneo promueve la colaboracion entre distintos grupos
de jugadores. En primer lugar, promoviendo la creacién colectiva de nuevas narrativas y,
en segundo lugar, permitiendo a jugadores primerizos encontrar material que les motive

a crear historias a su medida.

En cuanto a los canales online de difusion, la creacion de contenidos en redes sociales ha
permitido a una nueva generacion examinar los JDRDM sin los prejuicios que indicamos
en el marco tedrico. Nathan Stewart, de Wizards of the Coast, afirma que, segun las
investigaciones de la empresa, por primera vez la razon mayoritaria por la que la gente
empieza a jugar D&D no es por recomendacion de amigos y familia. Actualmente, la

razén principal es que han visto a alguien jugarlo en Internet (Whitten, 2020).

Es de interés resaltar los comentarios de la comunidad que reciben las series online. Este
feedback permite a los creadores de contenido de juegos de rol de mesa representar
historias que resuenan con los deseos de sus fans. McMullin y Hibbard (Hedge &
Grouling, 2021) exponen que los deseos de aquellas personas que no se ven representadas
en los personajes de los medios tradicionales han cobrado mas importancia en la era
digital. Esto se debe a que tienen mas contacto entre ellos, lo que ha dado paso a peticiones

mas visibles y organizadas de representacion inclusiva en los programas que consumen.

Finalmente, vamos a fijarnos en el impacto de las series de juegos de rol de mesa. En la
siguiente tabla comparamos sus datos de visualizacidn con los nimeros de productos de
entretenimiento en television. Cabe explicar que comparamos datos de visualizaciones en
YouTube con audiencias en directo calculadas por las cadenas. Ademas, todos los

episodios analizados son primeros episodios en temporadas estrenadas en el afio 2018.

24



Episodio Serie Fecha de Canal de Pais Audiencia

emision emision (millones)
(medio)
Curious The 15 enero Geek & Estados 15.58 (Geek
Beginnings  Mighty 2018 Sundry Unidos & Sundry,
Nein (YouTube) 2022)
The Fantasy 9 octubre Dimension Estados 3.89
Beginning High 2018 20 Unidos (Dimension
Begins (YouTube) 20, 2018)
Destiny’s NCIS 25 CBS Estados 12.56 (TV
Child septiembre  (television)  Unidos Series Finale,
2018 2019)
Hella Blindspot 12 octubre  NBC Estados 2.95 (Welch,
Duplicitous 2018 (televisién)  Unidos 2018)
Os Anima: 15 julio Dayo's Fool  Espafia 0.68 (Dayo's
encontrais Beyond 2018 Experience Fool
en una Memeverso (YouTube) Experience,
taberna 2018)
La mala Apaches 8 enero Antena 3 Espafia 2.26
suerte 2018 (television) (FormulaTV,
2018)
Fugitius La Catedral 27 agosto TV3 Espafia 0.635
del Mar 2018 (television) (Quijorna,
2018)

Tabla 4. Comparacion de primeros episodios de series de ficcion emitidos en 2018. En
sombreado verde, los episodios de series de rol online. En sombreado blanco, los

pertenecientes a series de television. Fuente: elaboracion propia

Asi, podemos observar como un nuevo formato de series nativas digitales, con un
presupuesto para recursos y publicidad mas ajustados, se permiten plantar cara a formatos

mas tradicionales en lo que a nUmero de espectadores se refiere.

Una vez expuestas las razones por las que las series albergan un gran potencial para
conectar con su audiencia online, procedemos a continuacion a analizar el maximo
exponente en esta area. Asi pues, realizaremos un estudio pormenorizado del caso que
mas lejos ha llegado en cuanto a la creacion de contenido online y el ensalzamiento del

fendmeno fan en la historia de Dragones y Mazmorras.

Caso de estudio: Critical Role

Critical Role es la serie de rol mas popular de la historia de Internet. Consiste en un show
en el que un grupo de actores y actrices de doblaje juegan a Dragones y Mazmorras
semanalmente. El elenco habitual esta formado por un grupo de amigos que jugaban una

campana y decidieron llevarla a la pantalla: Laura Bailey, Taliesin Jaffe, Ashley Johnson,
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Liam O’Brien, Marisha Ray, Sam Riegel, Travis Willingham y Matthew Mercer como

director de juego.

Originalmente surgié como una serie emitida en directo dentro del canal de Geek &
Sundry, dedicado a la exhibicién y divulgacion de juegos de mesa, juegos de rol y cultura
geek en general. En este canal esta disponible su primera campafia de Dragones y
Mazmorras: Vox Machina. La subida del primer episodio data del 24 de junio de 2015y
cuenta con mas de 19 millones de visitas en YouTube (Geek & Sundry, 2015). En 2018
el equipo decidio conformar su propia marca, con canales, pagina web y perfiles en redes
sociales. Incluso han fundado una organizacion caritativa propia que vierte sus beneficios

en varias organizaciones sin animo de lucro.

En el momento de escribir esta investigacion, su canal de Twitch supera los 1,1 millones
de seguidores y las 17000 suscripciones segln la web Twitchtracker. En cuanto a su
plataforma en YouTube, cuenta con mas de 1,76 millones de suscriptores y un total de
501.987.683 visualizaciones (consultado en julio de 2022 en los canales de Twitch y
Youtube de Critical Role).

Ademas de los episodios semanales de su ya tercera campafia, Bells Hells, Critical Role
crea contenido variado: podcasts conversando con el elenco, tutoriales ensefiando a jugar
a Dragones y Mazmorras y otros juegos de rol, gameplays de videojuegos, entrevistas,

partidas de rol en otros sistemas de juego...

Uno de los hitos que ha conseguido Critical Role es emitir su propia serie de animacion
basada en la historia de Vox Machina. En un primer momento algunos miembros del
elenco presentaron el proyecto a productoras de Hollywood que rechazaron la idea. De
esta forma, decidieron ponerlo en manos de sus fans pidiendo financiacion a través de la
web de Kickstarter en marzo de 2019. No solo consiguieron el dinero suficiente para sacar
la serie adelante, sino que se convirti6 en el proyecto de la categoria de cine/animacion
con mas recaudacion de la historia de la web, con mas de 11 millones de dolares
recaudados. Una vez probada la viabilidad del proyecto, Prime Video se ofrecié para

distribuir la serie y ampliar su presupuesto (O'Connor, 2022).

Friedman (Hedge & Grouling, 2021) sefiala dos innovaciones que dieron vida al éxito de
Critical Role: la publicacién de D&D 52 edicion y la creacion de Twitch en el afio 2011.
Los episodios se emiten en directo en Twitch y mas tarde estan disponibles en YouTube

para que los fans puedan acceder a ellos en diferido. El formato en directo permite a la
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audiencia ponerse al dia lo méas rapido posible, mientras que los videos en YouTube

permiten la proliferacion de un espacio para crear la comunidad online.

Una vez analizados los datos, explorado el campo de estudio y contando con la

experiencia de juego, es momento de finalizar nuestra investigacion.

4. CONCLUSIONES

Finalmente, presentamos las conclusiones obtenidas una vez finalizada la investigacion.
Estas conclusiones nos han permitido dar respuesta a la hipotesis de partida que dio lugar
al desarrollo de este escrito. Con el fin de estructurar estas respuestas, hemos organizado
el apartado relacionando cada objetivo expuesto al inicio de la investigacion con una serie
de conclusiones; dando lugar a cuatro bloques, de igual manera que en el estado de la

cuestion.

Obijetivo 1: Cronologia de los JDRDM

Comenzamos las conclusiones con la cronologia de los JDRDM, situando Dungeons &
Dragons como el primero de la historia. Su origen se atribuye a los wargames, al afiadirles
interpretacion y evolucion de personaje. A su vez, los wargames son fruto de la evolucion
de milenios de juegos de mesa. Actualmente, multitud de JDRDM mundialmente famosos
se juegan sin necesidad de mapa de batalla o tablero: Vampiro La Mascarada, Fate, La
Llamada de Cthulhu... Incluso el propio D&D se ha popularizado en su 5* edicion por
impulsar la narracion y hacer mas sencillo el combate. En definitiva, los juegos de rol de
mesa tienen una tendencia a abandonar o simplificar mecanicas de combate en favor de

un gameplay mas centrado en contar historias.

Obijetivo 2: Caracteristicas de las TIC

En lo que respecta a las TIC, las nuevas tecnologias han acelerado exponencialmente el
desarrollo de la humanidad y la agilizacion de las tareas cotidianas, lo que se traduce en
un aumento de la productividad. Sin embargo, no solo afectan a la metodologia de trabajo,
educacion e investigacion. Igualmente trastocan los medios de entretenimiento y los

instrumentos ludicos que se destinan al tiempo de ocio.

Las nuevas tecnologias de la informacion han supuesto una revolucién para el sector del
entretenimiento y el ocio compartido. Asi pues, los jugadores de rol de mesa han sabido

integrar estas tecnologias en sus partidas para lograr una serie de ventajas y mejoras. Estas
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mejoras estan ligadas a distintas caracteristicas que se han analizado de las nuevas TIC,

en especial inmaterialidad, interactividad, instantaneidad y digitalizacion.

Obijetivo 3: Aportaciones del juego digital frente al juego analdgico

Al analizar la relacion entre tecnologia y JDRDM debemos pormenorizar, en primer
lugar, la digitalizacion de los procesos analdgicos inherentes a un juego de rol de mesa.
Las TIC optimizan las mecéanicas del juego, lo cual las hace més accesibles. Eliminan
obstéaculos en lo econémico y en lo geogréafico y hacen mas comodos el almacenaje y la
organizacion del material. Todos estos factores se suman a facilitar que jugadores noveles

continten participando de la aficion después de las primeras sesiones.

Por otra parte, se favorece la inmersién de los jugadores y la interaccion de estos con la
narrativa tanto dentro como fuera de la sesion de juego. La existencia de wikis
colaborativas, servidores de Discord y servicios de mensajeria favorecen que los
jugadores se involucren en una narracion colaborativa y sientan las historias como suyas
propias. Esto se traduce en mayor posibilidad de un compromiso a largo plazo con el
JDRDM.

Obijetivo 4: Canales de difusion online

En este caso, al explorar las razones por las que la tecnologia ayuda a popularizar los
JDRDM, debemos tratar la importancia de las redes sociales y la creacion de contenido.
Las redes sociales facilitan la transmision de informacién y son una herramienta Gtil para
que las empresas conozcan las opiniones y necesidades de su publico. Asi, las
desarrolladoras de JDRDM pueden crear productos con mas oportunidad de atraer
clientes. En este aspecto hay que reconocer también el papel de las plataformas de
mecenazgo y crowdfunding, que han abierto paso a los creadores y disefiadores
independientes. Estas webs permiten dar un paso adelante a propuestas arriesgadas e

innovadoras que cuentan desde el principio con el apoyo de la gente.

Dentro de las redes sociales, es necesario destacar la importancia de la creacion de
contenido. Los videos didacticos, de opinion, criticas de manuales... facilitan la entrada
de nuevos jugadores aconsejandoles el camino de menor resistencia para entrar en la
aficion. Por otra parte, los JDRDM son un producto muy adecuado para narrativas
transmedia, lo que explica la proliferacion de series en plataformas como Twitch y
Youtube. Esta proliferacion es un factor indispensable para entender el renacimiento de

los juegos de rol de mesa. En primer lugar, porque desmitifican la leyenda negra del rol,
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ensefiando lo que transcurre en realidad en cada partida. En segundo lugar, generando
fandoms y comunidades online que interactian de forma directa con el producto
audiovisual y sienten un compromiso con el mismo. Ademas, la creacion de estas historias
en un medio online ofrece una libertad que no tienen grandes productoras de ofrecer a los
fans realidades poco o mal representadas por los medios tradicionales (personas
racializadas, LGTB+, discapacitadas...). Todas las personas cansadas de las narrativas
del cine y la television, impulsadas por empresas que suelen buscar el beneficio
econdmico antes que la representacion, recurren a narrativas digitales independientes que

se permiten ser mas creativas y conscientes socialmente.

Todas estas nuevas vias de accesibilidad se personan en Dungeons & Dragons, el perfecto
ejemplo de la popularizacion de los JDRDM gracias a la tecnologia. Existen multitud de
aplicaciones y software para simular sus mapas de batalla, encontrar jugadores y partidas
y, en general, simplificar las mecénicas de juego. Si bien la salida de su quinta edicién ha
tenido que ver, D&D debe su fama actual a la creacion de contenido y a series como
Critical Role. Gracias a este escaparate ha conseguido introducirse en la cultura pop y
Ilegar a millones de personas, convirtiéndose el visionado de partidas online en la via

principal a través de la cual Wizards of the Coast capta nuevos jugadores.

A la vista de los datos expuestos, podemos concluir que no solo es mas facil que nunca
jugar a JDRDM, sino que es mas emocionante, entretenido y social. Ya no son solo
juegos, sino que su naturaleza transmedia los ha convertido en productos magnificos para

generar entretenimiento online.
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