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El Mentor del Juego: Mediador
Intercultural en las Mesas de
Juegos de Rol

CRiSTO LEON

EDGAR MERITANO

Introduccion

Las mesas de rol son espacios donde se cruzan historias imagina-
das, reglas compartidas y relaciones humanas. Mas alla de la ficcion,
funcionan como pequeiios entornos sociales en los que se expresan
valores, expectativas y tensiones culturales. En ellas, el metajuego,
entendido como las précticas conscientes que atraviesan las reglas,
la narrativa y la interaccion social, muestra no solo estilos de juego
distintos, sino auténticas culturas lidicas que conviven, se negocian y
a veces entran en conflicto.

Este capitulo parte de una premisa socio-critica: las tres dimen-
siones del metajuego identificadas por Lickteig (2025), mecanica,
social y narrativa, pueden entenderse como cddigos culturales
diferentes que organizan las expectativas y comportamientos de
quienes participan. Estas ideas contintan reflexiones previas desa-
rrolladas en investigaciones académicas (Bastarrachea Magnani et
al., 2024; Leon et al., 2025; Leon & Lipuma, 2021).

Siguiendo la metafora inspirada en Conan el Barbaro, se identifi-
can tres culturas ladicas: el cddigo civilizado, orientado a las reglas
y la eficiencia técnica; el codigo salvaje, centrado en la cohesion
social y el disfrute colectivo; y el cddigo barbaro, que privilegia la
narrativa y el drama sobre la optimizacion mecanica. Estas cultu-
ras no siempre tienen el mismo peso segtin el contexto social, na-
cional o institucional, lo que genera tensiones sobre como facilitar
la experiencia y abrir espacios de didlogo en la mesa.

Para comprender mejor cdmo las personas jugadoras interpretan y
encuadran estas experiencias, retomamos el concepto de Analisis del
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Marco (o Frame Analysis)' de Erving Goffman (1986), que ayuda a ex-
plicar como las personas construyen marcos de referencia para dar sen-
tido a las interacciones sociales y a los contextos simbolicos del juego.
Después de mas de treinta y cinco afios de practica acumulada,
como jugadores y facilitadores de juegos de rol en México, Estados
Unidos, Argentina y Francia, hemos observado como estas tensio-
nes reflejan lo que Hofstede, Hofstede y Minkov (2010) llaman el
Software of the Mind> de cada cultura. Algunas comunidades fo-
mentan lalibertad narrativa, otras desconfian del metajuego social y
otras privilegian el orden mecdnico casi como una burocracia. Estas
diferencias nos llevan a plantear la pregunta central de este trabajo:

:Como puede el Mentor del Juego actuar como mediador
intercultural para promover el didlogo entre las culturas del
metajuego, respetando la pluralidad sin borrarla?

Responder a esta pregunta exige ampliar el marco de analisis mas
alla de la practica ludica. El Mentor del Juego no solo se presen-
ta como alternativa a la autoridad vertical del Dungeon Master,
sino también como una figura aplicable a la educacién formal, a
las experiencias de aprendizaje transformadoras y a la mediacion
intercultural. Esta propuesta busca repensar el rol del facilitador
ludico y pedagdgico desde una perspectiva decolonizadora, reco-
nociendo que los procesos de transmision y co-creacion de cono-
cimiento son también procesos de poder, negociacion y agencia.
El juego de rol, en consecuencia, puede entenderse como un la-
boratorio cultural y educativo. Permite ensayar nuevas perspectivas,
intercambiar roles y experimentar la mirada del otro. Esta leccion
la hemos constatado al dirigir una misma aventura con grupos de
distintos paises: Deep Horizon (Williams, 2001) que ha sido jugada
en mas de cuatro ocasiones y The Black Stones of Kovag-Re (Nash,
2004), dirigida en mas de veinte sesiones. Cada experiencia, al jugar

! Frame Analysis o Anélisis del Marco es un concepto desarrollado por Erving Go-
ffman para describir como las personas organizan su experiencia y perciben situaciones
sociales a través de “marcos” interpretativos. Estos marcos ayudan a los individuos a iden-
tificar “qué estd pasando aqui” y a orientar su comportamiento de acuerdo con las expecta-
tivas del contexto.

2 El concepto de software of the mind fue acufiado por Geert Hofstede para referirse
a los patrones culturales que moldean la manera en que las personas perciben, piensan y
actdan. Se trata de programas mentales adquiridos a través de la socializacion que explican
las diferencias de valores y comportamientos entre culturas nacionales y organizacionales.
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desde otra perspectiva, enriquecié no solo a los grupos, sino tam-
bién nuestra propia comprension de lo que significa compartir una
historia, lo cual serd presentado en la subseccion del caso de andlisis.

Por esta razon, el capitulo adopta una metodologia exploratoria,
en el sentido planteado por Hernandez Sampieri et al. (2014, pp.
90-91), adecuada para temas poco estudiados y con vacios inves-
tigativos. Este enfoque permite abrir nuevas perspectivas, servir
de base para investigaciones futuras y establecer conexiones entre
practicas ladicas, educativas y decolonizadoras.

El texto se organiza en siete secciones principales: Enfoque histd-
rico que revisa cincuenta afos de definiciones y funciones del Dun-
geon Master; Marco conceptual que presenta las dimensiones del
metajuego y la figura del Mentor de Juego; Juegos transformadores
donde se exploran categorias aplicables a la terapia, la educacion y
el ocio recreativo; Caso de andlisis basado en experiencias multicul-
turales con grupos en México, Estados Unidos y Francia; Mediacion
intercultural con estrategias practicas para la facilitacion de tensio-
nes ludicas; El Mentor de Juego como facilitador andragdgico que
conecta la metafora ludica con la educacion formal y la transferencia
de conocimiento; Reflexiones socio-criticas conclusion que sinteti-
zan hallazgos, proponen lineas futuras y consolidan al Mentor de
Juego como figura decolonizadora e intercultural.

200. Enfoque histdrico: 50 anos de definiciones del Dungeon
Master

Desde la primera edicion de Dungeons ¢ Dragons en 1974, la figura
del Dungeon Master (Dm) se ha mantenido como un rol fundamental
enlaestructura del juego. Sin embargo, su definicion y sus funciones
han evolucionado a lo largo de las distintas ediciones, reflejando
cambios en la filosofia del disefo, en la relacion entre jugadores y
director, y en la concepcion del juego de rol como practica cultural.

Este corpus busca documentar, edicién por edicion, como ha sido
descrito y definido el rol del pm,? identificando tanto las constantes
como las transformaciones en sus funciones (ver Apéndice Cajas1a 8).

3 Las definiciones citadas fueron extraidas textualmente de los manuales oficiales de
Dungeons & Dragons en su idioma original (inglés). La traduccion presentada en este ca-
pitulo es una version propia realizada por los autores con fines académicos y de analisis
comparativo, sin pretension de sustituir las ediciones oficiales.
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210. Andlisis comparativo

El andlisis histérico de las funciones del Dungeon Master (DM) per-
mite observar tanto las continuidades como los cambios en la ma-
nera en que el rol ha sido definido a lo largo de cincuenta afnos de
publicaciones oficiales. El corpus construido con citas textuales de
los manuales basicos revela tres dimensiones clave para el estudio
comparativo: la autoridad del pm, las responsabilidades de gestion y
disefo, yla funciéon pedagogica hacia quienes juegan (ver Tablas 1y 2).

Tabla 1. Funciones del bm en D&D

Edicién Aino Funciones
Arbitrar reglas y organizar; Controlar elementos de juego; Dise-
raed. 1974 - . -
fiar mazmorras; Mantener en secreto la informacion.
iraed Rev Actuar (Interpretacion y ritmo); Arbitrar reglas y organizar; Con-
a ') ’ 1979 trolar elementos de juego; Narrar y Disear escenarios; Sostener
e la experiencia.
Arbitrar reglas; Controlar informacion reservada; Narrar entor-
2daed. 1989 ° ) -
nos y desafios; Organizar campaiias.
raed 2000 Arbitrar reglas; Crear mundos; Definir estilo de juego; Ensear el
crs juego; Equilibrar el juego; Impulsar el ritmo; Proporcionar aventuras.
Arbitrar reglas; Crear mundos; Definir estilo de juego (menos prio-
sraed. Rev. 5 juego ( P

2003 ritaria); Enseniar el juego; Equilibrar el juego; Impulsar el ritmo;

(35) Proporcionar aventuras.

Arbitrar reglas; Cerrar aventuras; Definir estilo de juego; Distri-
4taed. 2008 buir informacién; Ensefar el juego; Facilitar recursos; Improvi-
sar; Narrar; Preparar el juego; Regular el ritmo.

Arbitrar reglas; Crear mundos; Ensefar y facilitar; Improvisar;

taed. 201 .
> 4 Narrar; Proporcionar aventuras.
staed. Rev. 202 Actuar (monstruos y PNJs); Arbitrar reglas; Crear mundos; Di-
(5) 4 rigir encuentros y ritmo; Ensenar; Improvisar; Narrar historias.

Nota. Elaboracion personal

220. Funciones del Dungeon Master

El estudio de las funciones del Dungeon Master (pDm) a lo largo de
cincuenta afos revela una tensién constante entre continuidad y
cambio en la definicién de su autoridad, responsabilidades y rol pe-
dagdgico (ver Tabla 2).
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Tabla 2. Matriz de funciones del bm

Ediciones 1raed. ;: fi') 2daed. 3raed. ;:: (e3d5) 4taed. ::: ;:: f:;)
Aio 1974 1979 1989 2000 2003 2008 2014 2024
Arbitrar Si Si Si Si Si Si Si Si
Controlar Si Si Si No No No No No
Disefar Si Si Si No No No No No
Narrar No Si Si No No Si Si Si
Mantener Si No No No No No No No
Sostener No Si No No No No No No
Actuar No Si No No No No No Si
Organizar No No Si No No No No No
Crear No No No Si Si No Si Si
Definir No No No Si Si Si No No
Ensefar No No No Si Si Si Si Si
Equilibrar No No No Si Si No No No
Impulsar No No No Si Si No No No
Proporcionar No No No Si Si No Si No
Cerrar No No No No No Si No No
Distribuir No No No No No Si No No
Facilitar No No No No No Si No No
Improvisar No No No No No Si Si Si
Preparar No No No No No Si No No
Regular No No No No No Si No No
Dirigir No No No No No No No Si

Nota. Elaboracion personal

Analizando estas tablas comparativas de funciones (1974-2024), se pueden
identificar tres grandes fases en la evolucion del rol del Dungeon Master; lo que
nos proporciono una base solida para reconceptualizar al Mentor del Juego.

EL MENTOR DEL JUEGO: MEDIADORINTERCULTURAL EN LAS MESAS DE JUEGOS DE ROL
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230. Fase fundacional (1974-1989): El drbitro y guardidn del secreto

Funciones centrales: arbitrar, controlar, disefiar, mantener el misterio.

El pm aparece como figura de poder vertical, que controla toda
la informacidn y estructura la experiencia.

El secreto y la asimetria de conocimiento son fundamentales para
mantener la tension narrativa.

La autoridad esta en manos de un solo individuo que disefa, ar-
bitra y sostiene la campana.

Claves para el Mentor: aqui surge la nociéon del bm como media-
dor de reglas y disefiador, pero también la distancia de poder alta,
que el Mentor del Juego debera problematizar.

24o0. Fase de expansion (2000-2008) - El gestor multifuncional

 Funciones centrales: arbitrar, crear, definir, ensefar, equili-
brar, impulsar.

o Aparece una multiplicacion de roles: el pm no solo arbitra y
disena, sino que también enseiia, equilibra y marca estilo.

o En3®y3.;5serefuerzalaidea de que el DM es autoridad absoluta,
pero se introduce la exigencia de responsabilidad pedagogica
(ensenar y facilitar).

+ En 4* edicidn la lista de funciones se amplia: preparar, narrar,
distribuir, improvisar, cerrar.

Esto refleja un modelo mas corporativo y estandarizado, que con-
vierte al DM en un gestor de experiencias complejas.

Claves para el Mentor: se abre la puerta al rol pedagdgico y de
facilitador, que permite pensar en un modelo mas horizontal.

250. Fase de diversificacion (2014-2024) - El actor, director y docente

o Funciones centrales: narrar, improvisar, ensefiar, crear, actuar,
dirigir.

 El DM es conceptualizado como maestro de mundos, de aven-
turas y de reglas, pero también como actor, improvisador y
director.

« Se explicita que el rol puede ser compartido (5.5 menciona la po-
sibilidad de multiples pms y critica el problema del “forever pm™).

EL MENTOR DEL JUEGO: MEDIADORINTERCULTURAL EN LAS MESAS DE JUEGOS DE ROL
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« El discurso oficial se desplaza de la autoridad absoluta a la fa-
cilitacion de experiencias compartidas, aunque en la practica
la distancia de poder sigue siendo alta.

Claves para el Mentor: aqui se reconoce la carga cultural y pedago-
gica del pym, abriendo camino a la figura del Mentor del Juego como
facilitador intercultural y andragdgico, que ensefa, acompana y co-
crea, en lugar de controlar.

260. Las culturas lidicas y los tres codigos

Esta evolucion se conecta directamente con lo que hemos denomi-
nado culturas ludicas (ver Tabla 3):
« Cddigo civilizado: orientado a reglas y eficiencia técnica.
« Cddigo salvaje: centrado en cohesion social y disfrute colec-
tivo.
« Cddigo barbaro: privilegia narrativa y dramatismo por enci-
ma de la optimizaciéon mecanica.

EL MENTOR DEL JUEGO: MEDIADORINTERCULTURAL EN LAS MESAS DE JUEGOS DE ROL
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Tabla 3. Evolucién de las Culturas Liidicas

Continuidades

Arbitrar reglas se mantie-
ne en todas las ediciones: ni-
cleo del codigo civilizado,
donde la legitimidad del pm
proviene de su capacidad de
garantizar justicia técnica y
consistencia del sistema.

Crear y proporcionar
mundos o aventuras se
mantiene desde las prime-
ras hasta las ultimas edicio-
nes: conecta con el cédigo
barbaro, pues se orienta a
ofrecer experiencias narra-
tivas y dramdticas.

Controlar la informacién
es central en las primeras edi-
ciones: aqui domina el codigo
civilizado (asimetria de cono-
cimiento), aunque se convierte
también en una herramienta
para sostener el misterio narra-
tivo del codigo barbaro.

Cambios

De controlador a facilita-
dor. Las primeras ediciones
(1974-1989) refuerzan la dis-
tancia de poder: el DM es guar-
didn del conocimiento codigo
civilizado. En la expansion
(2000-2008) se diversifican
las funciones, introduciendo
ensefiar, equilibrar, definir
estilo (mezcla entre codigos
civilizado y salvaje). Fi-
nalmente, en la diversificacion
(2014-2024) aparece la dimen-
sién pedagogica y estética: im-
provisar, actuar, dirigir (codi-
gos barbaro y salvaje).

De arbitro a docente. El
énfasis en enseriary facilitar
refleja una transicién hacia el
cddigo salvaje, donde el pm
ya no es solo juez de reglas,
sino acompanante de aprendi-
zaje y cohesion grupal.

De autoridad tinica a rol
compartido. En 55 se sugie-
re compartir el rol del pm. Este
gesto reduce la centralidad
civilizada de la autoridad ver-
tical, acercandose a un modelo
salvaje de horizontalidad y ro-
tacion de poder.

Culturas ludicas en la
evolucion

Primera y segunda edi-
ciones (1974-1989): Pre-
dominio del codigo civi-
lizado. El bm como drbitro
absoluto, diseflador y guar-
didn del secreto.

Tercera y 3.5 (2000-
2003): Expansion del rol con
equilibrio entre cddigos. El pm
debe sostener reglas (codigo
civilizado), equilibrary ense-
fiar (codigo salvaje), y crear
mundos (cdigo barbaro).

Cuarta edicion (2008):
Multiplicacion de funciones,
pero con fuerte énfasis en pre-
paracion técnica y control del
ritmo > refuerzo de codigo
civilizado con matices de
cédigo salvaje (ensenar, re-
solver problemas).

Quinta y 5.5 (2014-2024):
Diversificacion narrativa y pe-
dagdgica: improvisar, actuar,
narrar historias, ensefiar. Aqui
ganan peso el codigo barba-
ro (narrativa y dramatismo) y
el codigo salvaje (ensenan-
za y cohesion), aunque el c6-
digo civilizado se mantiene
en arbitrar reglas.

Nota metodoldgica. El corpus comparativo permite visualizar como cada edicion articula
de manera distinta los tres cédigos. En lugar de sustituirse, los codigos se acumulan: el
civilizado nunca desaparece, pero progresivamente se complementa con practicas salvajes
(ensenar, cohesion) y barbaras (narrar, dramatismo).

Este marco metodoldgico ofrece una base para repensar al bm
como Mentor del Juego, una figura que reconoce las tensiones en-
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tre cddigos y busca equilibrarlas a través de practicas intercultu-
rales y andragodgicas.

270. Sintesis de evolucion
1974-1989: Control y arbitraje > bM como guardian.

Predomina el cédigo civilizado, centrado en la autoridad vertical,
el control de reglas y el mantenimiento del secreto. El pm con-
centra el conocimiento y arbitra las interacciones como garante
de la coherencia técnica.

2000-2008: Expansion de responsabilidades > bm como gestor.

Se diversifican funciones que combinan los tres cddigos: el civiliza-
do se mantiene en el arbitraje y la gestion de reglas, el salvaje apa-
rece en la enseflanza y la organizacion del grupo, y el barbaro gana
espacio en la creacién de mundos y aventuras. El M se convierte en
un gestor multifuncional.

2014-2024: Diversificacion y flexibilizacion > pm como
facilitador, actor y docente.

Los cédigos se reequilibran: el barbaro domina en la narrativa, la
improvisacion y el dramatismo; el salvaje se fortalece en la ense-
nanza, la cooperacion y la posibilidad de compartir el rol; mientras
que el civilizado persiste en el arbitraje de reglas, aunque ya no
como unica funcién central. El pm se redefine como facilitador
pedagdgico y cultural.

300. Marco conceptual

Para abordar la figura del Mentor del Juego como mediador in-
tercultural, es necesario primero comprender los elementos con-
ceptuales que configuran el fenomeno que se analiza. Este marco
conceptual desarrolla tres ideas clave: las dimensiones del meta-
juego, la metafora de las culturas ludicas inspiradas en Conan el
Bdrbaro, y la propuesta del Mentor del Juego como figura homérica
y decolonizadora (Andrade Guevara, 2020).

EL MENTOR DEL JUEGO: MEDIADORINTERCULTURAL EN LAS MESAS DE JUEGOS DE ROL
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310. El metajuego como campo cultural

El metajuego se refiere a todo aquello que los participantes pien-
san, deciden o acuerdan desde fuera del personaje o de las reglas
inmediatas. Es una capa de reflexion y acciéon consciente que atra-
viesa la narrativa, las mecanicas y las relaciones sociales. Siguien-
do la clasificacion propuesta por Lickteig (2025), el metajuego tie-
ne tres dimensiones:

» Metajuego mecanico: se centra en el sistema de reglas, la op-
timizacion técnica y las decisiones estratégicas. Los partici-
pantes, quienes priorizan esta dimension, calculan, planean
y maximizan sus posibilidades dentro del marco formal del
juego.

» Metajuego social: pone el énfasis en la dindmica grupal, la
cooperacion, el ambiente en la mesa y el disfrute colectivo.
Aqui el valor esta en cuidar las relaciones y en garantizar que
todos se sientan comodos y escuchados.

» Metajuego narrativo: privilegia la historia, el drama y el de-
sarrollo de los personajes y la trama. Este enfoque permite de-
cisiones que no necesariamente son “eficaces” en el sistema,
pero que enriquecen la narrativa y profundizan la experiencia
ficcional.

Estas tres dimensiones existen simultdineamente en toda sesién de
rol. Lo que cambia es el equilibrio entre ellas, que depende tanto
de las preferencias de los participantes como del contexto cultural
en el que se juega.

Para ilustrar como estas dimensiones del metajuego se manifiestan
como codigos culturales, proponemos la metéfora de las culturas la-
dicas (civilizado, salvaje, barbaro) inspirada en Conan el Bdrbaro de
Robert E. Howard (1906-1936) . En sus historias conviven tres tipos
de cddigos sociales, cada uno con sus valores, prioridades y tensiones
(Howard, 1975, 1977, 2015):

« El codigo civilizado, asociado al metajuego mecdnico, refleja
la busqueda de orden, estructura y eficacia. Es el territorio
de quienes valoran el control y el dominio de las reglas como
signo de maestria.

« El codigo salvaje, relacionado con el metajuego social, se
centra en la tribu, en la cohesion y en el respeto a las rela-
ciones dentro del grupo, incluso por encima de las reglas.

« El cédigo barbaro, ligado al metajuego narrativo, encarna el
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impetu, la pasion y la voluntad de hacer avanzar la historia
aunque se rompan convenciones o se asuman riesgos.

Estas tres culturas coexisten en cada mesa, pero a menudo entran
en tension cuando una trata de imponerse sobre las otras, gene-
rando conflictos que pueden comprometer la experiencia colectiva.

320. El Mentor del Juego como alternativa decolonizadora

En los estudios contemporaneos sobre juegos de rol resulta pertinente
problematizar la figura del facilitador de la experiencia narrativa. Tra-
dicionalmente denominado Dungeon Master (bM) o Amo del Calabo-
zo, este rol se ha concebido desde un marco de autoridad centralizada:
quien controla el mundo de juego, regula las reglas y arbitra las deci-
siones. Sin embargo, estos términos cargan con la idea de un arbitro
con poder absoluto, lo que puede reforzar jerarquias implicitas y restar
agenciaalas demas personas participantes. Tal configuracion responde
aun paradigma jerarquico en el que el poder narrativo se concentra en
una sola instancia, reproduciendo dindmicas que, aunque funcionales
para ciertos estilos de juego, limitan la agencia colectiva y refuerzan la
légica de verticalidad propia de estructuras culturales hegemonicas.

En contraste, consideramos necesario atender propuestas que des-
estabilicen este modelo a partir de enfoques mas horizontales, inclusi-
vos, pedagodgicos e incluso andragdgicos. En esta direccion, propone-
mos la figura del Mentor del Juego, inspirada en la Odisea de Homero
(2014 11. Lineas 268-319).

La nocién de Mentor del Juego desplaza el énfasis desde la auto-
ridad hacia la facilitacion dialdgica del proceso ludico. Inspirada en
tradiciones narrativas y mitoldgicas, esta figura no se erige como ar-
bitro supremo, sino como acompaifiante en la construccion de sentido
compartido. De este modo, la discusion trasciende la mera técnica de
direccion de partidas y se inscribe en debates mas amplios sobre epis-
temologias decoloniales, pedagogias criticas y modelos de co-crea-
cion cultural, que buscan redistribuir la voz y el poder dentro de la
mesa de juego. Consideramos que el “Mentor homérico” encarna una
andragogia indirecta: no dicta respuestas finales, sino que facilita pre-
guntas, decisiones y aprendizajes situados (Shea, 1997; Zachary, 2011).

En la obra de Homero, ‘Mentor’ es el anciano en quien ‘Ulises’
confia la educacion y guia de su hijo “Telémaco’ mientras ¢él se en-
cuentra ausente. En algunos pasajes, incluso la diosa Atenea adopta
la apariencia de Mentor para aconsejar y orientar al joven, lo que
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revela que esta figura combina experiencia terrenal y sabiduria tras-
cendente. Del mismo modo, entendemos al Mentor del Juego como
alguien con experiencia que acompaiia, orienta y facilita la travesia
ludica de las demas personas que participan. Este rol no impone su
vision, sino que ayuda a las y los “Telémacos” de la mesa a explorar,
aprender y encontrar su propio camino.

Nuestra propuesta también es decolonizadora en el sentido de
que rompe con la logica jerarquica y hegemonica que privilegia
un unico estilo de juego. En linea con lo planteado por Alexander
Ortiz Ocafa, buscamos continuar “avanzando desde una mirada
configurativa, sistémica, compleja y holistica, con reconocimien-
to de los demas enfoques y paradigmas existentes” (2022, p. 2).

330. Contraste entre pM y Mentor del Juego seguin culturas ludicas
Dungeon Master (modelo tradicional):

 Predominio del codigo civilizado, donde la autoridad se cen-
tra en el dominio de reglas y en el control de la informacioén.

o La narrativa se articula desde una jerarquia vertical: el pm
crea, arbitra y decide.

« El rol pedagégico se reduce a ensefar las reglas de manera
instrumental.

Mentor del Juego (modelo propuesto):

o Equilibra los tres codigos ladicos:
- Civilizado: mantiene arbitraje y coherencia técnica, pero de
manera negociada.
- Salvaje: fomenta cohesion social, disfrute colectivo y co-res-
ponsabilidad en la experiencia.
- Barbaro: otorga centralidad a la narrativa y al dramatismo
compartido.

o La narrativa se entiende como co-creacion horizontal, donde
la agencia de las personas participantes es reconocida. El Men-
tor del Juego esta abierto a que otros participantes tomen el rol
de Mentor del Juego.

« El rol pedagégico se amplia hacia un acompanamiento an-
dragégico e intercultural, donde se aprende jugando y se en-
sefia co-jugando.
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En sintesis, el paso de Dungeon Master a Mentor del Juego no impli-
ca la desaparicion de la autoridad, sino su redistribucion y reconfi-
guracion para abrir espacios de pluralidad, agencia y construccion
colectiva de significado.

400. Juegos transformadores

Los juegos de rol no solo producen narrativas compartidas, sino
que también pueden generar procesos de transformacion en quie-
nes participan. Llamamos juegos transformadores a aquellas ex-
periencias ladicas que, repetidas a lo largo del tiempo, provocan
cambios sostenidos en la forma de pensar, sentir y relacionarse de
las personas. A diferencia de una sesion aislada, este tipo de juego
implica continuidad, practica acumulada y un horizonte pedago-
gico o terapéutico.

410. Definicion y analogia con ciclos educativos

Podemos entender los juegos transformadores en analogia con los
ciclos educativos. Asi como la educacion preuniversitaria prepara al
estudiantado paraingresar ala universidad, los juegos transformado-
res proveen a las personas de herramientas que trascienden la mesa
de juego. La meta no es inicamente sobrevivir o resolver una aventu-
ra concreta, sino adquirir capacidades transferibles: narrar, dialogar,
tomar decisiones colectivas, resolver conflictos o aprender a convivir
con la incertidumbre.

De igual manera, la educacion de pregrado prepara para el gra-
do, y el grado para el posgrado. Cada ciclo contiene aprendizajes
que se vuelven cimientos para el siguiente. En los juegos de rol, esta
légica se expresa en campanas largas donde se acumulan experien-
cias narrativas, habilidades sociales y conocimientos que permiten
alos grupos afrontar desafios cada vez mas complejos. Asi, la prac-
tica ludica se convierte en una pedagogia de largo aliento que refleja
la progresion de los procesos educativos formales.

420. Tipologia de juegos transformadores
Proponemos tres categorias principales de juegos transformadores:

Juegos de rol terapéuticos. Requieren la presencia de un terapeu-
ta o especialista. Sus objetivos estan claramente delimitados en
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un contrato econdémico y clinico. Se busca acompanar procesos
de salud mental, rehabilitacion emocional o desarrollo personal.

Juegos de rol educativos. Implican a docentes, facilitadores o
maestros que, de manera pedagdgica, utilizan el rol para trans-
mitir conocimiento. Aqui, el aprendizaje estd orientado hacia con-
tenidos curriculares o competencias especificas.

Juegos de rol recreativos con funcion transformadora. Si-
guiendo la propuesta de Kuntz (2024, p. 11) sobre los “sistemas
conceptuales para el juego de personas adultas™, esta categoria
reconoce que incluso los juegos recreativos pueden tener efectos
transformadores cuando el Dungeon Master (o Mentor del Jue-
go) facilita experiencias que promueven reflexion, creatividad y
colaboracion. La clave estd en que las sesiones no se limitan a
la diversién inmediata, sino que dejan huellas duraderas en la
memoria y en las dindmicas sociales del grupo.

El valor de esta tipologia se aprecia con mayor claridad al observar
experiencias concretas. Las ferias publicas de juegos de rol, donde
participan tanto comunidades expertas como personas novatas,
constituyen un laboratorio privilegiado para estudiar los efectos
transformadores del juego. En estos espacios, el Mentor del Jue-
go no solo organiza la actividad, sino que media entre publicos
diversos, culturas ladicas distintas y expectativas contrapuestas.
A continuacién, presentamos un caso de analisis basado en estas
experiencias multiculturales en entornos publicos.

500. Caso de analisis: experiencias en ferias publicas (2001-2010)

Entre los afos 2001 y 2010, los autores participaron como Dungeon
Masters en talleres de juegos de rol organizados dentro de ferias
del libro abiertas al publico. Estas actividades tenian un caracter
introductorio y pedagogico: se ofrecia a personas asistentes, en su
mayoria novatas, la oportunidad de jugar un encuentro breve de rol.

Durante dos o tres dias, se repetia la misma aventura de ocho

4 Texto original de Kuntz: “Classic De&D spawned the first conceptual system for adult
play by taking adult knowledge bases and re-animating them within ordered imaginary en-
vironments being investigated by the players” (Kuntz, 2024, p. 11). Traduccién al espaiiol
realizada por los autores.
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a doce veces por jornada. Al final de cada dia, ademas, se pro-
gramaban una o dos sesiones especiales “1a 4” para personas con
mayor experiencia, utilizando hasta cuatro personajes pregene-
rados de alto nivel.

La aventura seleccionada fue Deep Horizon (Williams, 2001),
cuyo disefno incluye encuentros con salamandras de gran poder. Sin
embargo, esta eleccion planted dificultades considerables. Al tra-
tarse de un mddulo de alto nivel, el Dungeon Master debia invertir
gran parte del tiempo en explicar las reglas y mecéanicas avanzadas
a participantes que desconocian a fondo sus personajes. Esto reducia
el tiempo efectivo de juego y obligaba a improvisar estrategias de
ensefanza acelerada.

Al mismo tiempo, el caracter de “one shot™ generaba una per-
cepcion de heroicidad extrema en quienes jugaban. La combina-
cién de desconocimiento mecénico y entusiasmo narrativo llevo a
que muchas sesiones terminaran con la eliminacion total del grupo
en menos de treinta minutos. Este desenlace, repetido en distintas
ocasiones, puso en evidencia varios limites de la figura tradicional
del Dungeon Master: la brevedad del tiempo, el caracter publico
del evento y la ausencia de un vinculo de continuidad entre las
personas participantes impedian establecer la relacion de poder y
confianza tipica de una campana sostenida.

Estas experiencias tempranas sembraron, sin embargo, las bases
de una reflexion que, con los afos, conduciria a replantear el rol del
facilitador. La necesidad de equilibrar ensefianza, mediacion y na-
rrativa en un entorno tan exigente abrié el camino hacia lo que mas
tarde denominariamos la figura del Mentor del Juego.

Laaventura Deep Horizon volveria a ser utilizada afios mas tarde
en contextos multiculturales en tres paises: México, Estados Uni-
dos y Francia, donde la experiencia no se desarrollé en espacios pu-
blicos de feria, sino en mesas de juego mas estables. Este contraste
permitié comparar como la misma historia, al pasar de un modelo
de Dungeon Master tradicional a un rol mas cercano al Mentor
del Juego, abri6 nuevas posibilidades de mediacién intercultural y
co-creacion narrativa.

5 Eltérmino one shot se refiere a una partida autoconclusiva de rol que se desarrolla en
una unica sesién o en un namero muy reducido de encuentros. A diferencia de las campa-
nas, que suponen continuidad narrativa y progresion de personajes, los one shots priorizan
la inmediatez y la resolucion rapida de una historia.
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600. Caso de analisis: experiencias multiculturales

Para ilustrar como las culturas lidicas del metajuego entran en ten-
sidén y cdmo el Mentor del Juego puede mediar en estos conflictos,
presentamos un caso de analisis basado en nuestras experiencias
multiculturales al dirigir la aventura Deep Horizon (Williams, 2001)
en mesas de diferentes paises. Esta aventura propone que los aven-
tureros viajen a las profundidades de la tierra y se enfrenten a una
cultura subterranea de seres “monstruosos” que, para sorpresa de
los jugadores, resulta tener leyes, costumbres y principios morales
mas avanzados que los de los propios aventureros (Cohen, 1996).

La premisa central desafia un patron clasico en los juegos de rol: el
de los aventureros como conquistadores que matan y saquean indis-
criminadamente. La cultura subterranea de una especie llamada los
Desmodus® a pesar de su aspecto extraio y su aislamiento, represen-
ta una civilizacién mas justa, equilibrada y armoénica que la que los
personajes traen consigo desde la superficie. Este giro narrativo abre
un espacio para reflexionar sobre las consecuencias de las acciones
de las personas jugadoras y sobre los prejuicios que proyectan tanto
en los monstruos como en los encuentros.

610. Las mesas de México

En las mesas de México, las personas jugadoras (o participantes) ten-
dieron a privilegiar el metajuego social y narrativo. Se mostraron pre-
ocupados por mantener la cohesion del grupo y por no traicionar los
valores que cada personaje representaba en la historia. Al encontrarse
con la cultura subterranea, surgieron conversaciones, tanto dentro
como fuera del personaje, sobre la justicia y las verdaderas motivacio-
nes de la mision original. En uno de los grupos, las personas jugadoras
optaron por negociar con los lideres desmodus en lugar de enfrentar-
los, lo que derivé en su detencion y encarcelamiento. Este desenlace
requirio de nuestra intervencion constante como Mentores, ayudando
a traducir las tensiones entre el cddigo civilizado, centrado en cumplir
la mision y seguir las reglas, y el cddigo barbaro, enfocado en la narra-

6 Los Desmodus son una raza de humanoides ficticios, descritos como hombres mur-
ciélago con cuerpos robustos similares al de un gorila. Suelen aparecer en algunos mundos
de fantasia como criaturas inteligentes, con una cultura propia basada en la cooperacién
comunitaria, la ecolégica y el sigilo, que desafia los estereotipos habituales de los monstruos
subterraneos.
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tiva y el significado de las acciones. La sesion culminé con un juicio,
donde un jugador cuyo personaje era un clérigo de la justicia asumio el
rol de defensor, argumentando ante el juez en favor de las intenciones
del equipo y enfrentando las acusaciones por sus actos violentos.

620. Las mesas de Estados Unidos

En las mesas de Estados Unidos predominé el metajuego mecénico.
Quienes jugaban se enfocaron en la optimizacion tactica y en maxi-
mizar los beneficios de cada encuentro. La cultura desmodus fue
percibida como un obstaculo que debia superarse para avanzar en
la expedicion. Rapidamente idearon estrategias para evitar la con-
frontacion directa y continuar con su mision. El papel del Mentor
fue senalar las narrativas alternativas que ofrecia la historia y abrir
la discusion sobre las implicaciones morales de sus decisiones, sin
imponer un camino. Este grupo logré evitar ser capturado infiltran-
dose magicamente en la sociedad desmodus, disfrazados, mientras
aprendian de sus ritos y costumbres para ganar ventaja estratégica
y completar su objetivo.

630. Las mesas de Francia

Las mesas de Francia tomaron un enfoque diferente. En este caso,
las personas jugadoras también fueron capturadas por los desmo-
dus y sometidas a juicio. Sin embargo, en lugar de buscar escapar o
resistirse, aceptaron pagar su penitencia como forma de enmendar
sus errores. La sesion evoluciond hacia una alianza, donde los perso-
najes ofrecieron su ayuda a los desmodus para combatir las fuerzas
combinadas de los beholders y las salamandras que amenazaban
la ciudad subterrdnea. Esta decision reforzo el aspecto narrativo y
social del juego, permitiendo explorar la complejidad de las alianzas
y la reconciliacion.

640. Reflexion comparativa

Observar como distintas mesas respondieron a la misma aventura
en contextos culturales diversos reafirmoé el valor del Mentor del
Juego como mediador intercultural. Cada grupo mostré una ma-
nera propia de interpretar los dilemas planteados por la historia,
moldeada por sus prioridades culturales y su equilibrio entre las
dimensiones del metajuego.
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Las mesas de México privilegiaron la cohesion social y el peso
moral de las acciones, aceptando incluso las consecuencias narra-
tivas de ser juzgados y encarcelados. Las mesas de Estados Unidos
destacaron por su pragmatismo tactico y su habilidad para usar las
reglas a su favor, logrando infiltrarse y completar su mision sin con-
frontacion abierta. Las mesas de Francia, por su parte, convirtieron
su derrota inicial en una oportunidad de redencion y alianza, explo-
rando una narrativa mds compleja y matizada.

Estos casos muestran que ninguna de las culturas ludicas es in-
trinsecamente mejor o peor. Todas son necesarias para que la expe-
riencia sea rica, y cada una refleja sensibilidades distintas sobre lo que
significa “jugar”, “divertir” e “inmersién” y absorcién” en un contex-
to determinado. También muestran cdmo las tensiones entre codigos
civilizados, salvajes y barbaros pueden abrir oportunidades para el
dialogo, el aprendizaje y la construccion de acuerdos en la mesa.

Como Mentores, nuestro rol fue reconocer estas dindmicas, darles
espacio y ayudarlas a traducirse entre si, evitando que una se im-
pusiera sobre las demds. En ese sentido, el Mentor no solo arbitra
reglas, sino que facilita conversaciones dificiles, sostiene la cohesion
del grupo y permite que la historia siga fluyendo, incluso cuando las
decisiones no se ajustan a lo que uno esperaria.

Estos casos nos recordaron que el verdadero valor de las mesas de
rol no esta en la victoria o la eficiencia, sino en la posibilidad de ensa-
yar otras perspectivas, cuestionar nuestras propias certezas y co-crear
narrativas donde todos encuentren su lugar. Esa es, en ultima instan-
cia, la leccion mas importante del rol como practica intercultural.

En sintesis, la comparacion entre las mesas de México, Estados
Unidos y Francia evidencia como el juego de rol es, ante todo, un la-
boratorio cultural en el que se negocian significados, valores y estilos
de interaccion. Mas alld de los resultados narrativos o tacticos, cada
grupo revel6 una forma particular de entender la relacion entre re-
glas, historia y convivencia. El papel del Mentor del Juego se muestra
entonces como una figura indispensable no solo para sostener la dina-
mica ludica, sino también para mediar entre marcos culturales y éti-
cos distintos, traduciendo tensiones y generando puentes de sentido.

De este modo, el juego de rol trasciende el entretenimiento para
convertirse en un espacio pedagogico e intercultural, donde se en-
sayan modos de justicia, cooperacién y conflicto que reflejan —y
a la vez cuestionan— nuestras propias realidades sociales. En la
practica, esto implica que el Mentor no impone un canon tnico de
“buena partida”, sino que favorece la pluralidad de sensibilidades
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ludicas, permitiendo que la mesa se convierta en un terreno fértil
para el didlogo y la transformacion. Asi, el juego de rol se revela no
solo como una actividad de ficcién compartida, sino como una he-
rramienta para imaginar juntos futuros posibles y mas inclusivos.

700. El Mentor del Juego como facilitador Andragégico

El papel del Mentor del Juego puede comprenderse también desde
la perspectiva de la andragogia, es decir, la educacion de personas
adultas. Asi como en el aula el aprendizaje se construye de manera
colectiva entre docentes y estudiantes, en la mesa de rol el conoci-
miento de las reglas, la narrativa y las dinamicas sociales se negocia
de manera colaborativa. Ambos espacios comparten estructuras
semejantes: un lugar fisico y simbdlico en el que un grupo se retine
con un objetivo comun, roles distribuidos entre las personas partici-
pantes y una narrativa que organiza las acciones. En los dos casos, la
interaccion se sostiene en la oralidad, la toma de decisiones conjunta
y el cumplimiento de un marco normativo previamente acordado.

En este sentido, el Mentor del Juego se asemeja a una figura docente
que facilita la transferencia de conocimiento. No se trata de imponer
contenidos, sino de generar condiciones para que el grupo explore,
experimente y construya aprendizajes significativos. De manera simi-
lar a como un profesor universitario guia a su alumnado a través de
proyectos, lecturas y debates, el Mentor del Juego ofrece escenarios,
conflictos y recursos narrativos que invitan a la accion reflexiva.

La relacion con la andragogia resulta evidente: el proceso de en-
sefilanza-aprendizaje se entiende como bidireccional, de modo que
el educador también aprende de quienes participan. Asi, el Mentor
del Juego se enriquece con las interpretaciones, decisiones y aporta-
ciones creativas de las personas jugadoras. Mds que mantener una
distancia vertical, reconoce la agencia de los demas y asume que el
aprendizaje surge de la interaccion, la negociacion y la co-creacion.

Este enfoque abre, ademas, un horizonte intercultural. La diversi-
dad de experiencias, lenguas y marcos culturales en una mesa de rol
puede convertirse en un recurso pedagogico que fomente el recono-
cimiento del otro y la negociacion de significados. En este marco, el
Mentor no solo facilita el desarrollo de una aventura, sino que habi-
lita un espacio de dialogo en el que se entrecruzan saberes, valores y
perspectivas distintas.

De manera natural, esta reflexion nos conduce a la cuestion de la
mediacién intercultural. Si el Mentor del Juego aprende junto alas per-
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sonas participantes y reconoce la pluralidad como un valor central, es
necesario dotarle de estrategias practicas para gestionar la diversidad
en la mesa. En la siguiente seccion exploramos como estas estrategias
pueden aplicarse en distintos contextos, permitiendo que el Mentor
actie como mediador entre culturas ladicas, estilos narrativos y ex-
pectativas sociales.

800. Mediacion intercultural: estrategias para el Mentor del Juego

Uno de los médulos que los autores consideran mas importante para
afinar las habilidades de los Mentores del Juego, especialmente como
mediadores interculturales, es The Black Stones of Kovag-Re (Nash,
2004), una aventura para Conan: The Roleplaying Game. La estructu-
ra del médulo propone explicitamente que los personajes tengan que
elegir entre tres codigos morales, que reflejan las mismas culturas
ludicas del metajuego que hemos venido discutiendo: el civilizado,
el salvaje y el barbaro.

La mecanica del escenario refuerza este contrato social implicito:
cada personaje debe declararse alineado a uno de los tres codigos
o bien haberlo perdido, lo cual implica desventajas mecanicas, so-
ciales y narrativas dentro de la partida. Este disefio permite que
las personas jugadoras exploren las tensiones entre cddigos tanto
a nivel de personaje como a nivel de jugador. Al menos una vez
cada grupo se enfrenta a la situacion de ver sus creencias puestas
en oposicion directa a las de los demas, lo que requiere negociacion,
reflexién y mediacion para que la aventura avance.

Después de haber dirigido esta aventura mas de veinte veces en
distintos contextos y con configuraciones muy variadas (grupos con
mayoria de un solo cddigo, con mezclas desbalanceadas o con un
equilibrio casi perfecto), los autores pudieron desarrollar un mayor
grado de sensibilidad hacia la dindmica intercultural de las mesas,
reforzando asi la practica del Mentor del Juego.

La autorreflexion sobre dichas experiencias les permitié mejorar
su practica ladica y adquirir y refinar herramientas para mediar
entre culturas, tanto las de los personajes como las de las personas
jugadoras mismas.

Algunas estrategias que resultaron especialmente utiles para pro-
mover la mediacion intercultural en estas sesiones incluyen:

« Nombrar las diferencias: desde el inicio de la partida, expli-

citar los tres cddigos disponibles y qué implican mecanica,
social y narrativamente. Esta claridad ayuda a que las perso-
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nas jugadoras comprendan las posibles tensiones como parte
esperada y enriquecedora de la experiencia.

o Facilitar acuerdos previos: abrir la sesiéon con una breve con-
versacion para que cada jugador elija qué codigo es mas atrac-
tivo para su personaje y como se espera que interactuen los dis-
tintos estilos en la mesa.

« Dar espacio ala reflexion en juego: cuando surgen conflictos,
detener la accién brevemente para permitir que las personas
jugadoras comenten fuera de personaje qué motiva sus deci-
siones y como podrian acercarse a un compromiso que respete
las intenciones narrativas y sociales del grupo.

o Modelar empatia como Mentor: reconocer las decisiones
valientes o interesantes de las personas jugadoras incluso
cuando generan tensiones, y mostrar como esas diferencias
enriquecen la historia en lugar de desvirtuarla.

« Proponer consecuencias significativas pero no punitivas: si un
personaje pierde su codigo por actuar en contra de sus principios,
enfatizar las oportunidades narrativas y de crecimiento que eso
abre, en lugar de presentarlo solo como una penalizacion.

Jugar repetidamente esta aventura en distintos contextos nos en-
sefid que la clave no esta en resolver los conflictos entre cddigos,
sino en sostener el espacio para que se resignifique colectivamente.
La mediacién intercultural en la mesa de rol no busca eliminar
las diferencias, sino aprovecharlas para profundizar la inmersion,
fortalecer la cohesion del grupo y fomentar la metacognicion sobre
nuestras propias practicas culturales y ludicas.

La experiencia con The Black Stones of Kovag-Re muestra con cla-
ridad como el disefio de escenarios de rol puede operar como un dis-
positivo pedagégico de reflexion cultural. Al estructurar la aventura
en torno a codigos morales diferenciados y en tensién constante, el
modulo funciona como un microcosmos donde se ensayan procesos
de negociacion intercultural, en los que los participantes ponen en
juego tanto sus personajes como sus propios marcos de interpreta-
cion cultural y ludica.

En este sentido, el Mentor del Juego no acttia inicamente como na-
rrador o regulador de reglas, sino como mediador intercultural que
ayuda a traducir y resignificar los distintos codigos que emergen en la
mesa. Esta funcion evita que un estilo o visiéon se imponga sobre los
demas y, en cambio, favorece un espacio de pluralidad donde las dife-
rencias son reconocidas como recursos para enriquecer la experiencia.
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De manera analoga, los tres cddigos —civilizado, salvaje y barba-
ro— pueden interpretarse como metaforas ludicas de racionalidades
culturales diversas. La practica reiterada de este mddulo en contex-
tos variados evidencia que el valor del juego no esta en resolver estas
tensiones de manera definitiva, sino en sostenerlas y explorarlas de
manera consciente y colaborativa. En este proceso, el juego de rol
se convierte en un laboratorio cultural, donde las divergencias no
representan un obstaculo, sino la condicién que posibilita la cons-
truccion compartida de narrativas y sentidos.

En dltima instancia, esta dindmica reafirma la importancia del
Mentor del Juego como facilitador de interculturalidad, capaz de
sostener el equilibrio entre cddigos, potenciar la reflexion colecti-
va y abrir la mesa a un aprendizaje ludico mas inclusivo y plural.

El impacto de estas practicas en términos de experiencia, radica
en que transforman la mesa de juego en un espacio de experimen-
tacion cultural y reflexiva. No se trata unicamente de una dindmica
ladica orientada al entretenimiento, sino de un entorno inmersivo
donde los participantes ponen a prueba sus propios marcos de refe-
rencia, confrontan visiones divergentes y ejercitan competencias de
negociacion, empatia y adaptacion. En este sentido, la experiencia
del juego se convierte en un ejercicio de metacognicion intercultu-
ral, donde las personas jugadoras no solo habitan un mundo ficticio,
sino que aprenden a reconocer como sus elecciones narrativas y me-
canicas estan moldeadas por sensibilidades culturales especificas. El
Mentor del Juego, al sostener y mediar estas tensiones, contribuye
a que el impacto trascienda el plano de la ficcion y se traduzca en
un aprendizaje situado, capaz de enriquecer tanto la practica ludica
como la comprension critica de la diversidad cultural.

900. Reflexiones socio-criticas

Las experiencias analizadas en este capitulo muestran que las me-
sas de rol pueden ser espacios para explorar tensiones entre distintas
culturas ludicas, cddigos morales y formas de convivir. También evi-
dencian el papel del Mentor del Juego como mediador intercultural y
facilitador de procesos colectivos de aprendizaje, mas alla de aplicar
reglas o narrar la historia.

Desde un enfoque socio-critico, las mesas de rol funcionan como
microcosmos donde se reproducen y cuestionan normas culturales y
jerarquias. Las decisiones de las personas jugadoras y las reacciones
que provocan reflejan valores profundamente arraigados en su forma
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de entender el mundo, pero también abren la posibilidad de replantear-
los. Las sesiones son pequenos laboratorios sociales donde se pueden
probar otras maneras de pensar, convivir y actuar, tanto dentro como
fuera del personaje.

Un punto central es que, las tensiones entre las culturas ludicas no
son errores que haya que evitar, sino una parte valiosa de la experien-
cia. La coexistencia de los codigos civilizado, salvaje y barbaro gene-
ra conflictos, pero también permite crear historias mas complejas y
grupos mas fuertes. La mediacion no elimina las diferencias, sino que
mantiene un marco para que puedan dialogar sin que una vision se
imponga sobre las demas.

Este enfoque también cuestiona las jerarquias implicitas en el
concepto tradicional de Dungeon Master. Pensar en la figura ho-
mérica del Mentor del Juego implica reconocer que su autoridad no
estd en imponer la historia ni en aplicar las reglas de forma rigida,
sino en ayudar a que todas las personas jugadoras puedan partici-
par y crear juntas una experiencia inclusiva y significativa. En este
sentido, el Mentor actiia como un educador que fomenta la reflexion
de las personas jugadoras sobre sus propias creencias y decisiones.

Por tltimo, es necesario reconocer que esta practica tiene retos. La
mediacion intercultural en la mesa exige tiempo, sensibilidad y disposi-
cién a escuchar, incluso cuando surgen desacuerdos. También implica
aceptar que no siempre habra consenso y que algunas sesiones termi-
naran con mds preguntas que respuestas. Pero justamente esa apertura
eslo que convierte el juego de rol en una herramienta para fortalecer las
comunidades y promover el crecimiento personal y colectivo.

Estas reflexiones invitan a los Mentores y a las comunidades a
asumir su responsabilidad en la creacion de mesas donde la diversi-
dad cultural no sea vista como un obstaculo, sino como una opor-
tunidad para enriquecer la experiencia de juego y aprender juntos.

Si entendemos la experiencia en el sentido fenomenologico plan-
teado por Franz Brentano (2014), como un acto intencional en el
que la conciencia siempre se dirige hacia un objeto, las mesas de rol
pueden leerse como espacios donde la intencionalidad de las perso-
nas jugadoras se articula colectivamente. Cada decision tomada en
el juego no solo tiene un correlato narrativo, sino que constituye una
vivencia intencional en la que se ponen en juego valores, expectativas
y horizontes culturales. Desde esta perspectiva, el Mentor del Juego
facilita que las experiencias individuales se transformen en una ex-
periencia compartida, donde la pluralidad de intenciones converge
en una construcciéon comun de sentido. Asi, el valor pedagdgico y

EL MENTOR DEL JUEGO: MEDIADORINTERCULTURAL EN LAS MESAS DE JUEGOS DE ROL

55



social del rol no reside inicamente en los relatos generados, sino
en el ejercicio mismo de orientar la conciencia hacia lo colectivo,
posibilitando que los participantes reconozcan cémo sus vivencias
se entrelazan y se resignifican en interaccion con las de los demas.

1000. Conclusion

Las mesas de rol son mucho mas que un pasatiempo. Son espacios
donde se cruzan valores, perspectivas y formas de entender el
mundo, tanto dentro como fuera de los personajes. En este capitu-
lo mostramos cémo las tensiones entre las culturas ladicas (civili-
zada, salvaje y barbara) no constituyen un defecto del juego, sino
una oportunidad para profundizar la experiencia, ensayar formas
alternativas de convivencia y construir acuerdos colectivos.

El Mentor del Juego, entendido como figura homérica y decoloni-
zadora, se perfila como un mediador intercultural capaz de promo-
ver el didlogo entre estas culturas ludicas sin borrar su pluralidad.
Su tarea no es imponer una vision unica ni resolver los conflictos de
manera unilateral, sino sostener un espacio en el que las diferencias
puedan expresarse y negociarse. Para ello se requiere sensibilidad,
paciencia, empatia y la capacidad de escuchar y reconocer las nece-
sidades de las demas personas participantes.

Las estrategias analizadas, apoyadas en experiencias concretas
con mddulos como Deep Horizon y The Black Stones of Kovag-Re,
muestran que es posible mediar entre codigos culturales y fomentar
una participacion mas reflexiva, inclusiva y sostenible. Cuando los
grupos de juego comprenden y aceptan la diversidad de estilos y ob-
jetivos, las sesiones ganan en profundidad, las campanias alcanzan
continuidad y las comunidades ludicas se consolidan en el tiempo.

El transito desde la figura del Dungeon Master hacia la del Mentor
del Juego transforma de manera significativa la practica. Alli donde
antes predominaba una autoridad narrativa centralizada y vertical,
ahora se abre un modelo relacional basado en la mediacion y la facilita-
cion. Este desplazamiento redistribuye el poder decisional y habilita un
marco de co-construccion de sentido. La experiencia deja de depender
dela unidireccionalidad de la autoridad para orientarse hacia procesos
mas colaborativos, en los que aprendizaje, exploracion y creatividad
emergen de la interaccion reciproca entre quienes participan.

El reto es grande, pero también lo es la recompensa. La mediacion
intercultural en el juego de rol no solo mejora la experiencia en la mesa,
sino que ensefia a reconocer al otro, a cuestionar los propios marcos de
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referencia y a colaborar para crear algo que ninguna persona podria
alcanzar por si sola.

Estas reflexiones abren un campo fértil para la investigacion
futura en torno a la mediacion ludica e intercultural. Explorar
cémo el Mentor del Juego puede aplicarse en contextos educativos,
terapéuticos y comunitarios permitird ampliar el alcance de este
marco y profundizar en su potencial transformador. Porque al fi-
nal, lo que mas permanece no son las victorias ni las derrotas, sino
las historias que contamos juntos y la manera en que esas historias
nos ayudan a reconocernos en nuestra pluralidad.
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Apéndices

Caja 1. Primera edicion (1974/83)

Fuente: Dungeons & Dragons (Gygax & Arneson, 1974)
Nombre usado: Dungeon Master (a veces también “referee”).

“El Dungeon Master disena las mazmorras y hace mapas cuidadosos en
papel cuadriculado. Los jugadores no saben donde se encuentranadaen

Definicion: las mazmorras hasta que el juego comienza y entran en el primer pasaje
o habitacién. [...] El juego requiere al menos dos jugadores, uno de los
cuales es el Dungeon Master” (Gygax & Arneson, 1978, p. 5).

Arbitrar: aplica y supervisa las reglas, organizando el desarrollo de
la aventura.

Controlar: Controlador del mundo de juego, gestiona monstruos,
tesoros, trampas, movimientos y demds elementos que afectan a los

Funciones identifi- personajes.

cadas:
Diseiiar: planifica los escenarios y prepara mapas detallados para la

exploracion.

Mantener: mantiene en secreto la disposicién del entorno hasta que
las personas jugadoras lo descubren durante el juego.

En esta primera edicion se observa una distancia de poder alta: el Dun-
geon Master controla el acceso a la informacion y las personas jugado-
ras no deben conocerla de antemano. El pM aparece como guardidn
del misterio y arbitro tnico del juego, reforzando una relacion vertical
entre autoridad y participantes.

Nota de codifica-
cién:

La llamada “primera edicion” de Dungeons & Dragons no fue un pro-
ducto tinico, sino que se diversificd en varias versiones basicas: Original
D&D “La caja blanca” (Gygax & Arneson, 1974), la segunda edicion de
D&D “lacajaazul” editada por Holmes también llamado ‘Holmes Basic’
(Gygax & Arneson, 1978), el libro de reglas basicas editado por Moldvay
también llamado ‘Moldvay Basic’ (Gygax & Arneson, 1981) y la tercera
edicion de D&D “la caja roja” editada por Mentzer también llamado
‘Mentzer Basic’ (Gygax & Arneson, 1983). Cada una introdujo matices
en la definicién del rol del drbitro/pm. Aqui se utilizala edicién Holmes
como lamds representativa para el corpus de analisis, por ser la primera
en sistematizar el titulo “Dungeon Master” y presentar claramente sus
responsabilidades en la introduccién del manual.

Nota sobre varian-
tes de la primera
edicion:
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Caja 2. Primera edicion revisada 1.5 (1979)

Fuente:
Nombre

usado:

Definicion:

Funciones

identificadas:

Nota de
codificacion:

Advanced Dungeons & Dragons Dungeon Master’s Guide (Gygax,
1979).

Dungeon Master.

“El Dungeon Master tiene la responsabilidad principal del éxito de su campa-
fia, y debe tomar un papel activo en guiarla. [...] Ser un buen Dungeon Mastery
implica mucho mds que conocer las reglas; exige ingenio, imaginacion y la
capacidad de pensar y actuar de manera extemporanea” (Gygax, 1979, p. 1).

Actuar: Sentido del ritmo y la interpretacion

Arbitrar: interpretar y aplicar las reglas, ajustandolas cuando sea necesario
para mantener la coherencia de la campana.

Controlar: Controlar la informacion, mantener el misterio y la incertidum-
bre al decidir qué elementos ocultar o revelar a los jugadores, ya que “en un
mundo de fantasia, como en el real, la informacion es poder”.

Narrar y disefiar: preparar escenarios, encuentros y mundos de juego
adaptados al estilo de sus jugadores.

Sostener: Responsable de la experiencia y de la atmésfera de juego mediante
creatividad, improvisacion y juicio critico.

La edicion establece explicitamente una distancia de poder alta entre bm y
jugadores. Se instruye que las personas jugadoras no deben consultar el Dun-
geon Master’s Guide, reforzando asiunajerarquia de acceso al conocimien-
to donde el DM concentra la autoridad y el control de la informacion.

7 El pasaje proviene de la seccion “Being a Good Dungeon Master” de esta edicion
revisada. La traduccion al espafiol es responsabilidad de los autores. Texto original: “Being
a good Dungeon Master involves a lot more than knowing the rules. It calls for quick wit,
theatrical flair, and a good sense of dramatic timing — among other things” (Gygax, 1979, p.

1).
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Caja 3. Segunda edicion (1989)

Advanced Dungeons & Dragons, Second Edition: Player’s

UGS Handbook (D. Z. Cook et al., 1989).

Dungeon Master (abreviado pm, también referido como referee) adi-

Nombre usado: y )
cionalmente el Dungeon Master’s Guide (abreviado bMG).

“El Dungeon Master’s Guide es esencial para el DM y es solo para el pm.
Los jugadores que no sean ellos mismos bMs no tienen razon para leer
el bMG. [...] Si el DM siente que los jugadores necesitan saber algo que
esta explicado en el DM, él se los dird” (D. Z. Cook et al., 1989, p. 8).

Definicion:

Arbitrar: aplica las reglas, mantiene el equilibrio del juego y decide
en situaciones ambiguas.

Controlar: gestiona el acceso a conocimiento reservado en el Dun-
Eunciones geon Master’s Guide y el Monstrous Compendium.

identificadas: Narrar y disefiar: describe los entornos, presenta desafios y cons-
truye campanas.

Organizar: asegurala experiencia de juego, la continuidad de aventu-
ras y campanas, estableciendo metas narrativas y ludicas.

En esta edicion se mantiene la distancia de poder alta, ya que el manual
establece explicitamente que quienes juegan no deben leer el Dungeon
Master’s Guide. El pm sigue siendo guardidn de la informacién, con
autoridad vertical sobre los demas participantes. Sin embargo, el texto
enfatiza también la dimension organizativa y pedagdgica: el pm debe
coordinar a las personas jugadoras y facilitar que aprendan jugando,
acercandose a un rol de guia mas que de adversario.

Nota de
codificacion:
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Caja 4. Tercera edicion (2002)

Fuente:

Nombre
usado:

Definicion:

Funciones
identificadas:

Nota de
codificacion:

Nota
institucional:

Nota sobre la
0OGL (2000):

Dungeon Master’s Guide: Core Rulebook 11 (M. Cook, 2002).

Dungeon Master (DM).

“El secreto de la direccion de juego es que tu estds a cargo. [...] Decides como
tu grupo de jugadores va a jugar este juego, cuando y donde tendran lugar las
aventuras, y qué sucederd. Tt decides como funcionan las reglas, qué reglas usar
y cuan estrictamente aplicarlas. Ese tipo de estar a cargo” (M. Cook, 2002, p. 6).

Arbitrar: actuar como autoridad final sobre las mecdnicas, incluso por encima
de lo escrito en un manual, siempre con justificacién logica.

Crear: Crear el mundo y elaborar el entorno general, incluyendo mapas, pPNJs,
monstruos y tesoros.

Definir: el estilo de juego y decidir si la campana serd de “patear puertas”, de
“narrativa inmersiva” o un punto intermedio.

Ensefiar: el juego a los nuevos participantes facilita el cémo jugar y apoya su
integracion.

Equilibrar: asegurar que la experiencia sea justa y atractiva para todos.

Impulsar: mantener el interés y hacer avanzar el juego a través del ritmo de
la partida.

Proporcionar: aventuras, creadas o adaptadas para que los personajes de las
personas jugadoras exploren.

La tercera edicién mantiene una distancia de poder alta, al afirmar que el DM es la
autoridad final incluso por encima de las reglas escritas. Sin embargo, introduce
un matiz relevante: lanecesidad de justificar los cambios para no generar insatis-
faccion en los jugadores. Aqui el poder del M se reconoce explicitamente como
absoluto, pero sujeto a una responsabilidad pedagdgica y ludica de mantener el
balance, la diversién y el compromiso del grupo.

La tercera edicion se publica en un contexto marcado por la reciente adquisicion
de Wizards of the Coast por parte de Hasbro en 1999. Este cambio corporativo
consolidd a D&D como una de las principales propiedades intelectuales de la
compaiifa, junto a Magic: The Gathering.

La publicacion de la tercera edicién coincidio con la creacion de la Open Game
License (o6L) por parte de Wizards of the Coast en el afio 2000. Este marco legal,
disefiado principalmente por Ryan Dancey, permiti6 a editoriales externas reproducir
y modificar el niicleo de reglas de Dungeons & Dragons a través del System Reference
Document (SRD). La 0GL marcé un cambio radical en la industria, pues descentralizd
laproduccién de contenidos y fomenté la proliferacién deaventuras, escenarios y siste-
mas derivados. Parala figura del Dungeon Master, esta apertura signific un aumento
considerable en los recursos disponibles, pero también la necesidad de navegar entre
multiples estilos y materiales compatibles. De este modo, la 0GL no solo democratizd
el acceso a las reglas, sino que transformé el rol del bM en un curador y mediador de
opciones en lugar de ser inicamente un ejecutor de los manuales oficiales.
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Caja 5. Tercera edicion revisada (3.5, 2003)

Fuente: Dungeon Master’s Guide: Core Rulebook 11 v. 3.5 (Team, 2003).

Nombre usado: Dungeon Master (Dm).

“Ser el Dungeon Master) implica escribir, ensenar, actuar, arbitrar,
juzgar (o hacer de arbitro) y facilitar. A continuacion, se describen los
diferentes cometidos del pm. Descubrirds que te gustan mas unos que
otros. Como en cualquier hobby, céntrate en lo que més disfrutas, pero
recuerda que todos los demds cometidos también son importantes”
(Team, 2003, p. 4).

Definicion:

Arbitrar: autoridad final sobre las mecédnicas, con potestad para mo-
dificar o ignorar reglas cuando sea necesario.

Crear: construccién de mundos, entornos, mapas, PNJs y desafios.

Definir: el estilo de juego se mantiene de la edicién previa, pero re-
legado al final de la lista, presentado como la responsabilidad menos
prioritaria.

Funciones Enseiiar: las reglas y dinamicas a nuevos jugadores.

identificadas: .1 L . .
Equilibrar: asegurar que la experiencia sea justa y atractiva para

todos.

Impulsar: el ritmo de la partida, mantener la atencion y la fluidez
narrativa de la partida.

Proporcionar: funcién central, ya sea mediante creacion propia de
aventuras o con modulos publicados para que los personajes de las per-
sonas jugadoras exploren.

La edicién 3.5 conserva una distancia de poder alta, ya que reafirma
al pM como drbitro y autoridad ultima. Sin embargo, sistematiza las
Nota de funciones en una lista explicita, reconociendo que algunas pueden dis-
codificacion: frutarse mas que otras. Se observa ademas un cambio en la jerarquia
de responsabilidades: el estilo de juego pasa a ser secundario frente ala
preparacion, la ensenanza y el arbitraje.

Esta edicion marca un punto de inflexion en la historia de D&D, ya que
fue desarrollada colectivamente por el Wizards Team. Para entonces,
Nota Wizards of the Coast habia adquirido control absoluto sobre la marca,
institucional: desplazando el modelo autoral individual de las ediciones anteriores ha-
ciauna produccion corporativa estandarizada. Esta centralizacién influ-
y6 también en la uniformidad con la que se definen las funciones del pm.
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Caja 6. Cuarta edicion (2008)

Fuente:

Nombre usado:

Definicion:

Funciones
identificadas:

Nota de
codificacion:

Nota
institucional:

Dungeons & Dragons Dungeon Master’s Guide (Wyattetal.,2008).
Dungeon Master (DM).

“El p™ controla el ritmo de la historia y arbitra la accion durante el juego.
No puedes jugar a D&D sin un pM. [...] El DM es el moderador de reglas,
el narrador, el jugador de muchos personajes y el creador principal del
mundo, la campana y la aventura” (Wyatt et al., 2008, p. 12).

Arbitrar: problemas, mediar en disputas y corregir fallas de reglas
(troubleshooting).

Cerrar: concluir sesiones o campaiias de forma coherente.

Definir: el estilo de juego al establecer el tipo de campaiia (tinico bm,
multiples bMms, episddica, continua o de una sola sesion).

Distribuir: informacion a los jugadores, decidir qué saben las perso-
nas jugadoras y cudndo lo descubren.

Ensenar: apoyar a las personas nuevas en la comprension del sistema.
Facilitar: recursos e incorporar utileria y/o ayudas visuales (props).
Improvisar: responder de manera creativa a lo inesperado.

Narrar: describir ambientes, personajes y sucesos.

Preparar: planificar encuentros, escenarios y elementos de la campana.

Regular: el ritmo al controlar la velocidad de la accion y la progresion
narrativa.

La cuarta edicion mantiene una distancia de poder alta, pero introduce
mecanismos para flexibilizar la figura del pm, como la posibilidad de
campafias con multiples bms o intercambios de rol. Esto representa un
movimiento hacia la descentralizacién parcial de la autoridad, aunque
en la practica el DM sigue siendo el drbitro y creador central. El énfasis en
el pm Style refleja un giro hacia la personalizacién del rol, en didlogo con
las expectativas de las personas jugadoras y la variedad de tipos de juego.

La cuarta edicién es también un producto plenamente corporativo de
Wizards of the Coast, que habia consolidado su control absoluto de la
marca desde la 3.5. Esto se refleja en la estandarizacion de las funciones
del DM y en un estilo mas pedagogico y “manualizado”, alineado con la
estrategia de expansion de D&D hacia un ptblico mas amplio y diverso.
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Caja 7. Quinta edicion (2014)

Fuente:

Nombre usado:

Definicion:

Funciones
identificadas:

Nota de
codificacion:

Dungeons ¢ Dragons Dungeon Master’s Guide, Fifth Edition
(Crawford et al., 2014).

Dungeon Master (DM).

“El Dungeon Master (DM) es la fuerza creativa detrs de una campana
de D&D. El pM crea aventuras para que los demds jugadores exploren, y
también crea el mundo en el que se desarrollan esas aventuras. [...] Como
arbitro, el DM interpreta las reglas y decide cuando aplicarlas y cudndo
hacer excepciones” (Crawford et al., 2014, p. 4).

Arbitrar: las reglas, interpretar y aplicar el sistema de juego, ajustando
cuando sea necesario.

Crear: mundos, disenar escenarios de campaia, incluyendo su geogra-
tia, sociedades y conflictos.

Enseiiar: guiar y facilitar a nuevos jugadores y mantener la cooperacién
en la mesa.

Improvisar: responder de manera creativa a elecciones inesperadas
de los jugadores.

Narrar: describir escenas y dar voz a personajes no jugadores.

Proporcionar: aventuras, elaborar o adaptar médulos originales y
publicados.

Tras la mala recepcion de la edicion previa, la quinta edicion ofrecio por
primera vez extensas encuestas al publico consumidor, el cual dio mu-
cha informacién para el disenio de la nueva edicién, la cual fue muy bien
recibida por la comunidad de los juegos de rol.
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Caja 8. Quinta edicion revisada (5.5, 2024)

Fuente:

Nombre usado:

Definicion:

Funciones
identificadas:

Nota de
codificacion:

Dungeons & Dragons 2024 Dungeon Master’s Guide [Dé&D Core
Rulebook] (Perkins et al., 2024).

Dungeon Master (DM).

“Unjugador tiene el papel especial de Dungeon Master (Maestro del Cala-
bozo). A algunas personas les encanta ser el bm todo el tiempo, mientras
que otras pueden terminar sintiéndose atrapadas como el ‘DM eterno’
para su grupo de juego” (Perkins et al., 2024, p. 7).

Actuar: interpretar monstruos y PNJs, eligiendo sus acciones y tiradas.

Arbitrar: resolver dudas de reglas y decidir qué sucede cuando no esta
claro el desenlace.

Crear: mundos, elaborar escenarios de campana, adaptando incluso los
entornos publicados.

Dirigir: decidir y describir lo que encuentran los personajes jugadores,
controlar el ritmo dela sesion y crear situaciones que faciliten la diversion.

Ensefiar: guiar a jugadores nuevos en el aprendizaje del juego.

Improvisar: aplicar reglas en el momento y decidir consecuencias na-
rrativas de las acciones de los jugadores.

Narrar: las historias, disefar aventuras y presentar situaciones que
motiven la exploracion y la interaccion.

La 5.5 edicién introduce una apertura notable hacia la distribucion del rol
de pmal mencionar explicitamente la posibilidad de compartirlo entre va-
rias personas del grupo. Esto refleja un intento de reducir la carga de poder
y responsabilidad exclusiva del DM (en contraste con ediciones anteriores
donde su rol era indivisible). Aunque la distancia de poder sigue siendo
alta en la practica, se reconoce la flexibilidad y se legitima el debate sobre
la figura del “ forever pa™ como problema cultural en la comunidad.

8 Eltérmino “Forever pm” (DM Eterno) se refiere a un jugador en un grupo de juegos de
rol de mesa (como Dungeons & Dragons) que siempre termina tomando el rol de Dungeon

Master (Dm).

Notas al final

Nota aclaratoria: En este articulo utilizamos preferentemente el término Decolonizadora:
reconociendo su filiacién con los estudios decoloniales y la teoria critica latinoamericana:
Esta eleccion refleja no solamente la reversion politica a practicas coloniales> como sugiere
“Descolonizadora™ sino una apuesta mas amplia: una transformacion epistemoldgica cul-
tural y discursiva profundamente situada y situataria: en consonancia con la reflexion de
autores como Anibal Quijano> Walter Mignolo y Catherine Walsh dentro del giro decolonial
(Jiménez Marquez & Cantero Flores> 2024)-
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El lanzamiento de la quinta edicion revisada (5.5 0 “One D&D”) se vio
opacado por la controversia en torno a la Open Game License (0GL). A
inicios de 2023, trascendieron borradores de Wizards of the Coast que
buscaban reemplazarla oGL de 2000, limitando su alcance e imponiendo
nuevas restricciones econdmicas y legales sobre el uso de las reglas. La
noticia provocé un fuerte rechazo por parte de la comunidad de jugado-
res, creadores independientes y editoriales, quienes consideraron que la

Nota institucio-  medida traicionaba el espiritu abierto que habia caracterizado a la oGL

nal: desde la tercera edicion. Aunque Wizards retrocedi6 parcialmente y li-
berd parte del srD bajo licencias mas abiertas como Creative Commons,
el episodio daiid la confianza institucional y enmarcé con polémica la
llegada de la nueva edicion. Parala figura del Dungeon Master, esta crisis
resalto la tension entre control corporativo y creatividad comunitaria,
recordando que la autoridad lidica ya no reside unicamente en el ma-
nual, sino también en la red de creadores y comunidades que producen y
sostienen el ecosistema de juego.
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Los textos aqui reunidos son resultado de una X
cooperacién interinstitucional entre diversos Editorial
espacios de reflexién académica, como la Univer- Uniguajira
sidad de la Guajira (Colombia), el New Jersey
Institute of Technology (Estados Unidos) y la
Universidad Michoacana de San Nicolds de
Hidalgo (México). Es necesario aclarar que
varios trabajos son producto de las discusiones e
intercambio de opiniones sostenidas sobre diver-
sos fenémenos de produccién semidsica al
interior del Cuerpo Académico Estudios de
Literatura, Arte y Cultura (CA-UMSNH-219).
Uno de los aspectos mas fascinantes de las activi-
dades de investigaciéon radica en la asociaciéon
con otros investigadores. Es en la dindmica de las
discusiones y de los intercambios de ideas, que
se suscitan las reflexiones més amplias y preci-
sas sobre temas de mayor importancia.

En cualquier area del conocimiento es posible
constatar estas afirmaciones; en tiempos recien-
tes, de manera particular en el campo de las
Ciencias Humanas y Sociales, hay una tendencia
cada vez méas pronunciada en esta direcciéon y los
resultados no se han hecho esperar: diversas
disciplinas colaboran para explicar la pluralidad
de los eventos culturales.

Este volumen es una muestra mas de lo
que puede lograrse mediante la cooperaciéon
intersectorial.

De tal manera, este libro ofrece un mosaico de
acercamientos a acontecimientos culturales. No
obstante, si podemos hablar de un denominador
comun, éste seria la concepcién de la cultura
como un espacio de produccién de sentido.

La complejidad del universo cultural exige
acercamientos desde perspectivas interdiscipli-
nares, de modo que, desde esta posicion, se
plantean abordajes que responden a la interac-
cién con dicha complejidad.
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