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RESUMEN

Como todos sabemos, Cédceres goza de uno de los conjuntos histéricos maés
importantes dentro de los denominados ““ Patrimonio de la Humanidad”. A pesar de
ello, pensamos que son pocas las personas que realmente conocen nuestra ‘“Parte
Antigua” tal y como merece ser conocida.

Asi, dirigido a todas aquellas personas (dentro y fuera de Céceres) que buscan
seguir las huellas de su propia historia dentro del marco incomparable que ofrece
nuestro recinto monumental, y que han elegido participar en el I Congreso de la
Asociacién Espafiola de Ciencias del Deporte, proponemos sumergirnos en una
experiencia original repleta de sorpresas, buscando otros modos de diversién fuera
de los cdnones habituales de turismo.

Lo que nosotros proponemos es una forma sencilla de conocer el entorno que nos
rodea mediante una actividad lidica, donde el papel que juega cada uno de los
participantes determina el desarrollo de la actividad, convirtiéndola en educativa-
interactiva.

Aunque el conocimiento de tan fascinante entorno es ya de por si un reclamo
suficientemente atractivo, nuestra propuesta pretende ademds desarrollar
capacidades individuales y colectivas tan importantes como son las relaciones
interpersonales, el trabajo en equipo, el sentido de la orientacién o la toma de
decisiones.

Todo esto teniendo en cuenta que nos movemos en un recinto en el cual se mezclan
siglos y siglos de historia, y que aprender a respetar el entorno y disfrutar como
auténticos privilegiados de las multiples posibilidades que nos ofrece, es aprender a
respetar nuestra propia cultura.

PALABRAS CLAVE

Caceres, Patrimonio de la Humanidad, recinto monumental, turismo, educativo-interactivo,
conocimiento, orientacion, trabajo en equipo, aprender, respeto.
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1 ;QUE ES UN JUEGO DE ROL?

La manera més facil de imaginar un juego de rol es pensar que se trata de una ficcion
parecida a una novela (o a una obra de teatro, o a una pelicula). En una novela, el autor determina
la situacion, asi como las acciones de todos los personajes y con ello el argumento; sin embargo,
en el juego de rol, el autor (director de juego: DJ) sélo determina la situacién y algunos de los
elementos bésicos del argumento. Las acciones de los personajes (y con ello el argumento) son
determinadas durante el juego por los jugadores y el DJ. Cada uno de los jugadores controla las
acciones de su personaje, mientras que el DJ controla las acciones de todos los personajes restantes
(llamados personajes no jugadores: PNJs). De esta manera, cada jugador asume el papel de su
personaje y el DJ asume los papeles de los PNJs. En otras palabras, un juego de rol de fantasia es
una novela “en directo” en la que la interaccion entre los actores (personajes) crea un argumento
que cambia constantemente.

El Dj también verifica que todos los personajes realicen acciones que son posibles dentro
del marco de la situacién que él ha desarrollado (su mundo fantdstico”. Es aqui donde el
componente “fantdstico” y el “liidico” definen lo que es un juego de rol de fantasia.

Asfi, un juego de rol de fantdstico se ambienta en un mundo cuya realidad no es la del
nuestro, sino que viene definida por una serie de reglas. La creacion del argumento en un juego de
rol es un proceso continuo que puede verse afectado tanto por el Dj como los jugadores, pero que
ninguno de ellos controla totalmente. El argumento se determina mediante la interaccién de los
personajes y la situacién elegida para el juego.

El juego, debera ser interesante, emocionante y lleno de desafios. Uno de los objetivos
principales en el rol es que cada jugador asuma su personaje, reaccione ante los acontecimientos
como lo haria él. Esta es la principal diferencia entre el rol y los restantes juegos. El personaje de
un jugador no es una carta o una ficha; en un buen juego de rol el jugador interpreta el papel de su
personaje. El Dj usa descripciones detalladas, dibujos y mapas para ayudar a que los jugadores
visualicen las situaciones y los otros personajes, todo ello en una situacién fantistica,
naturalmente.

El Dj no sélo describe todo lo que ocurre en el juego como si realmente les estuviese
sucediendo a los jugadores, sino que actia también como drbitro y juez en las situaciones en las
que las acciones que los jugadores intentan deben resolverse. Debe desarrollar las situacién y los
escenarios que aparecerdn en el juego, usando las reglas del juego y material, bien de su invencién
o en forma de ayudas de juego comercializadas. Hasta que los jugadores encuentren ciertas
situaciones en el transcurso del juego, gran parte del material que concierne a la situacién y el
escenario sélo es conocido por el Dj. Ademds, él representa a todos los personajes y criaturas que
no son personajes controlados por los jugadores, pero que se mueven y actian en el marco del
juego.

Cada personaje controlado por un jugador, tiene unas calificaciones numéricas de sus
atributos, capacidades y habilidades. Estas calificaciones dependen de cémo desarrolla el jugador a
su personaje usando las reglas del juego. Determinan qué probabilidad tiene el personaje de
realizar ciertas acciones.

Por ultimo, un juego de rol de fantasia trata sobre aventuras, magia, accion, peligros,
combates, tesoros, héroes, villanos, vida y muerte. En resumen, en el rol, los jugadores dejan atrds
el mundo real y entran en un mundo donde lo fantdstico es real y la realidad estd limitada
unicamente por la imaginacion del director de juego y los propios personajes.
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2 TIPOS DE JUEGOS DE ROL

Dentro de los juegos de rol, podemos hacer la siguiente clasificacion:

e Juegos de rol de mesa.
e Juegos de rol en vivo.

Los primeros se desarrollan en un lugar cerrado y giran en base a un Dj (que es el que
plantea una historia inicial y controla las acciones de los jugadores), unos jugadores, los cuales
desempefian papeles predeterminados, unas hojas de personajes y unos dados.

Los segundos se desarrollan en un escenario real, tanto al aire libre como en interiores. El
Dj plantea, igualmente una historia inicial y desarrolla unas pruebas o pistas que los jugadores
deberdn superan y seguir para alcanzar el objetivo previsto, y desconocido para los participantes.

Normalmente, este tipo de juegos suele ir complementado de otros juegos, como los de
pistas, o los de orientacién, que dardn mas emocién y dinamismos a las acciones desarrolladas por
los participantes.

Este tipo de juegos es mas facil de controlar que los primeros, ya que no es un juego tan
abierto como el anterior, es decir, las acciones de los jugadores estdn algo mds limitadas, y el Dj
prescinde de tablas y materiales tipicos de un juego de rol de mesa. Ademads aqui, la imaginacién
de los escenarios y de las pruebas ya no existe, debido a que se desarrolla en lugares reales y
palpables.

Esta ventaja se ve empaflada por una desventaja, ya que estos juegos son mucho mads
dificiles de organizar y preparar por el Dj, debido a los factores que aparecen al utilizar escenarios
al aire libre: “desaparecen pistas, la aparicion de grupos, materiales, personajes no jugadores, la
representacion de escenas, y un largo etcétera que dificultan la labor del Dj.

3 OBJETIVOS

Conocer la ciudad y el entorno mds cercanos mediante un juego de rol en vivo.

Fomentar las relaciones interpersonales entre los diferentes participantes asistentes.

Respetar el medio ambiente, ademds de cuidarlo y valorarlo con la actividad propuesta.

Promover otras formas de diversidn y ocupacién del tiempo libre, es decir, crear un mayor

repertorio de eleccién en los diferentes grupos de participantes.

e  Fomentar la participacion y la colaboracién entre los participantes, al igual que el espiritu de
superacion.

e Conocer la historia, cultura y arquitectura de nuestro Patrimonio de la Humanidad, ademads de
saber los diferentes nombres de los palacios mds destacados y sus funciones, de forma
novedosa y divertida.

e Realizar actividades recreativas y lddicas, al igual que promover la participacién en otras
actividades y fomentar en los participantes la practica de actividad fisica y deportiva.

e Desarrollar el sentido de la orientacidn, nocturna, al igual que la capacidad de toma de
decisiones y de didlogo.

e Familiarizacién directa con el entorno urbano y monumental.

e Vivenciar nuevas experiencias y ser capaz de comunicdrselas al resto de compaifieros.

e Conocer nuevas formas de turismo rural-deportivo y de educacién y aprendizaje en valores,

actitudes y normas, mediante la realizacién de un juego de rol en vivo.
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4

4.1

JUEGO DE ROL

OBJETIVOS

4.1.1  Conceptuales

Conocer las caracteristicas de un juego de rol en vivo.

Conocer la Ciudad Monumental, historias y leyendas de la misma.

Aprender a representar la historia de un personaje.

Conocer nuevos métodos de orientaciéon y de turismo rural en las ciudades (en este caso
Caceres).

4.1.2  Procedimentales:

Representar la historia de un personaje a través de la propia imaginacién y las pautas del
juego.

Realizar un recorrido mediante la interpretacion de un plano y de diferentes pistas y pruebas
encontradas por el camino.

Interaccionar con los diferentes personajes para conseguir ayudas vélidas para la finalizacién
del juego.

Realizar una nueva forma de orientacién, mediante la interpretacidon de un personaje.

4.1.3  Actitudinales:

4.2

Colaborar con el resto de compaiieros en la toma de decisiones al igual que saber respetar
todas las opiniones dadas.

Participar de forma activa.

Respetar las pautas del juego.

Respetar el medio ambiente y el entorno cercano.

Fomentar las relaciones interpersonales.

Vivenciar nuevas experiencias a través de un juego de rol en vivo.

Desarrollar la creacién, la interpretacion y la improvisacion en diferentes aspectos del juego.
Desarrollar la imaginacién en los participantes para comprender el estilo de vida de otras
épocas.

Participar en el juego considerando su valor educativo, funcional, recreativo, superando los
estereotipos.

Valorar la actividad recreativa y educativa del juego en si, con independencia del resultado.
Estimular un espiritu de superacion.

Desarrollar la capacidad critica de los participantes, evaluando y opinando sobre los diferentes
aspectos del juego.

Educar, mediante conocimientos, valores y normas a través de un juego de rol en vivo.

Descripcién

Se basa en realizar una aventura imaginaria en la cual los participantes desempefian

papeles propios de la época medieval: mediante la investigacién, el descubrimiento, la
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representacion, la interaccién con otros personajes no jugadores y la superacién de enigmas
propios de la época en la que nos hemos transportado, llena de misterio y emocidn.

Participantes: de 20 a 150 personas.
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