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Abstract

This classic study still provides one of the most acute descriptions available of an often misun-
derstood subculture: that of fantasy role playing games like Dungeons & Dragons. Gary Alan Fine 
immerses himself in several different gaming systems, offering insightful details on the nature of 
the games and the patterns of interaction among players—as well as their reasons for playing.

Resumen

Este estudio clásico todavía proporciona una de las descripciones más agudas disponibles de una 
subcultura a menudo incomprendida: la de los juegos de rol de fantasía como Dungeons & Dra-
gons. Gary Alan Fine se sumerge en varios sistemas de juego diferentes y ofrece detalles perspi-
caces sobre la naturaleza de los juegos y los patrones de interacción entre los jugadores, así como 
sus razones para jugar.

Introducción

“Shared Fantasy: Role Playing Games as Social Worlds” es un libro escrito por Gary Alan Fine en 
2002 que explora el fenómeno de los juegos de rol como mundos sociales desde una perspectiva 
sociológica. El autor utiliza una metodología mixta, que incluye observación participante, entre-
vistas y análisis de las reglas y mecánicas del juego. Fine examina cómo los jugadores interactúan 
entre sí, cómo toman decisiones en el juego y cómo utilizan la magia y otros elementos fantás-
ticos para crear una experiencia emocionante y satisfactoria. El libro ofrece una visión detallada 
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de cómo los jugadores de rol construyen y experimentan mundos imaginarios a través del juego, 
y cómo estos mundos se convierten en espacios sociales significativos y compartidos. Aunque la 
metodología mixta utilizada es adecuada para obtener una comprensión general de los juegos de rol 
como mundos sociales, se podría argumentar que una metodología más enfocada en la recolección 
y análisis sistemático de datos podría haber llevado a una comprensión aún más profunda del tema. 
En general, el libro ha sido bien recibido por los estudiosos de los juegos de rol y ha contribuido a 
establecer los juegos de rol como un objeto legítimo de estudio académico.

Objetivo

El objetivo del libro es explorar el fenómeno de los juegos de rol de fantasía como Dungeons & 
Dragons, desde una perspectiva sociológica. El autor, Gary Alan Fine analiza la dinámica social 
que ocurre dentro de estos juegos, así como las motivaciones de los jugadores y los aspectos cul-
turales más amplios que influyen en su popularidad. A través de una combinación de observación 
participante y entrevistas, Fine examina cómo los jugadores interactúan entre sí, cómo toman 
decisiones en el juego y cómo utilizan la magia y otros elementos fantásticos para crear una ex-
periencia emocionante y satisfactoria. También discute cómo los juegos de rol de fantasía reflejan 
preocupaciones más amplias en la sociedad, como la necesidad de escapar de la realidad y la bús-
queda de una identidad más poderosa y significativa.

Contexto

El libro fue publicado en 2002, en un momento en que los juegos de rol habían alcanzado una 
cierta madurez y eran ampliamente reconocidos como una forma de entretenimiento popular. En 
este contexto, el libro fue uno de los primeros intentos serios de estudiar los juegos de rol como 
fenómeno social y cultural.

Metodología: mixta

Gary Alan Fine utiliza una metodología mixta (Creswell, 2012) en su libro “Shared Fantasy: Role 
Playing Games as Social Worlds”. Esto incluye la observación participante en partidas de juegos 
de rol, entrevistas y cuestionarios con jugadores para obtener información sobre su experiencia y 
el análisis de las reglas y mecánicas del juego. Fine utiliza una variedad de teorías sociológicas y 
antropológicas para contextualizar su análisis, como la teoría de la imaginación social, la teoría de 
la acción social y la teoría del rol. En conjunto, estas metodologías permiten al autor proporcionar 
una comprensión detallada de los juegos de rol como mundos sociales y su impacto en la interac-
ción social y la construcción de identidades.

Un contra argumento a la metodología mixta utilizada por Gary Alan Fine podría ser que el 
autor podría haber profundizado aún más en el uso de la teoría fundamentada constructivista con 
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codificación axial y saturación (Bryant & Charmaz, 2007; Charmaz, 2006; Chun Tie et al., 2019). 
Esta metodología se enfoca en la recolección y análisis sistemático de datos para identificar patro-
nes y conceptos emergentes a partir de la información recopilada. Al utilizar esta metodología, Fine 
podría haber obtenido una comprensión más profunda y detallada de los significados y percepcio-
nes que los jugadores tienen sobre los juegos de rol y cómo estos juegos influyen en la construcción 
de su identidad y relaciones sociales.

Además, la teoría fundamentada constructivista permite que los datos hablen por sí mismos 
y se generen teorías directamente a partir de los datos recopilados, lo que podría haber llevado a 
descubrimientos significativos y nuevos hallazgos en el estudio de los juegos de rol. Por lo tanto, 
aunque la metodología mixta utilizada por Fine es adecuada para obtener una comprensión general 
de los juegos de rol como mundos sociales, se podría argumentar que una metodología más enfo-
cada en la recolección y análisis sistemático de datos podría haber llevado a una comprensión aún 
más profunda del tema.

Redacción 

Aunque en general el texto “Shared Fantasy” tiene una buena redacción, una revisión editorial 
podría mejorar su calidad al corregir errores menores. Algunos de estos errores incluyen proble-
mas de puntuación y estilo, así como el sentido confuso de algunas frases y párrafos. Se detectó, 
por ejemplo, un error evidente en la escritura de “dwarf” como “drawf” (Fine, 2002, p. 56). Una 
revisión editorial cuidadosa podría ayudar a corregir estos errores y mejorar la claridad y precisión 
del texto en general.

Resultado y aportes 

El libro “Shared Fantasy: Role Playing Games as Social Worlds” es una contribución importante 
al estudio de los juegos de rol como fenómeno social y cultural. El autor, Gary Alan Fine, examina 
varios juegos de rol, incluyendo Dungeons & Dragons, Chivalry & Sorcery, Traveller y Empire 
of the Petal Throne. En estos juegos, los jugadores asumen roles ficticios como aventureros en un 
entorno cuasi-medieval o futurista y enfrentan peligros creados por un “referee” o Dungeon Mas-
ter. Fine demuestra que aunque los juegos parecen estar gobernados arbitrariamente, la discreción 
es continuamente ejercida por los referees y los jugadores. Su concepto del curso adecuado de la 
aventura - que a su vez está determinado en gran medida por los jugadores y el árbitro - lleva a una 
construcción conjunta de un mundo y un escenario, y Fine explica bien las restricciones mutuas 
tanto del árbitro como del jugador.

El libro ofrece una visión detallada de cómo los jugadores de rol construyen y experimen-
tan mundos imaginarios a través del juego, y cómo estos mundos se convierten en espacios sociales 
significativos y compartidos. Los juegos de rol pueden proporcionar una forma de experimentar y 

3

Leon: Shared Fantasy: Role-Playing Games as Social Worlds (Reseña)

Published by Digital Commons @ NJIT, 2023



81

explorar la identidad y la interacción social en un contexto imaginario y seguro. Fine profundiza 
más allá de los detalles exóticos improvisados para dar realidad a los mundos: los idiomas y guio-
nes “extranjeros”, las bestias y monstruos míticos, los hechizos y armas mágicas en las que tales 
grupos se regodean. En la superficie, la participación en estos grupos implica una “escapatoria” de 
la realidad, en un universo radicalmente nuevo y en los roles de superhéroes y usuarios de magia. 
Fine observa: “El juego es un espejo distorsionado (pero reconocible) de la realidad...”.

Los mundos imaginarios creados en los juegos de rol fantásticos (FRP) ofrecen a los ju-
gadores un espacio donde pueden experimentar y explorar la identidad y la interacción social de 
una manera imaginaria y segura. Estos juegos se han vuelto cada vez más populares entre hombres 
solteros de entre 13 y 25 años desde la década de 1970, con el pico de interés alrededor de los 20 
años. La participación en estos grupos implica una “escapatoria” de la realidad, en un universo ra-
dicalmente nuevo y en los roles de superhéroes y usuarios de magia. Sin embargo, las personalida-
des y roles de estatus de los aventureros en el mundo de fantasía se ajustan estrechamente a los de 
los jugadores fuera del juego. Los miembros del grupo de alto estatus, aunque teóricamente sujetos 
cuando “crean” a sus personajes de fantasía, terminan siendo figuras poderosas en los escenarios, 
mientras que los neófitos inevitablemente asumen roles subordinados. Los mundos mismos, a pe-
sar de la libertad de los creadores de incluir elementos de magia y mitología como “realidad”, aún 
dependen de los jugadores para la lógica gobernante y la visión del mundo.

Conclusión

En conclusión, los juegos de rol son una actividad que va más allá de la simple diversión y entre-
tenimiento. Pueden ser una herramienta poderosa para fomentar la creatividad, la imaginación y 
el aprendizaje cultural. A través de la exploración y experimentación de diferentes escenarios y 
situaciones, los jugadores tienen la oportunidad de desarrollar habilidades sociales y emocionales 
importantes que les serán útiles en su vida cotidiana. Además, los juegos de rol pueden ser una 
forma de expresión personal y una plataforma para la resolución de conflictos.

Sin embargo, es importante considerarque los juegos de rol deben ser utilizados de manera 
responsable y adecuada. Los facilitadores y participantes deben tener en cuenta las normas de se-
guridad y el respeto mutuo en todo momento. Además, se debe ser consciente de que no todas las 
personas pueden sentirse cómodas con la idea de jugar un juego de rol. Es fundamental respetar las 
decisiones individuales y las preferencias de cada persona.

En definitiva, los juegos de rol pueden ser una herramienta muy valiosa para la educación 
y el desarrollo personal y social de los jugadores. Si se utilizan adecuadamente, pueden contribuir 
a la construcción de fantasías colectivas y al enriquecimiento de la cultura y la imaginación de las 
personas.
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Citas y referencias importantes

Nota 1.- “We who study leisure sociology sometimes feel that the sniping from others may repre-
sent jealousy of the enjoyment we gain from our “work” ; if so, it is probably well placed” (Fine, 
2002, pt. Preface xii).

Nota 2.- I learned about the great works of fantasy through this research. J. R. R. Tolkien is first 
among equals, but the works of H. Beam Piper (Space Viking), Robert E. Howard (Conan: The 
Hour of the Dragon), and Jack Vance (The Last Castle) were also inspiring. (Fine, 2002, pt. Preface 
xiii)

Nota 3.- “I use the interactionist perspective to achieve these goals, for only by focusing on the be-
havior of individuals and their relations to each other can we understand the dynamics of collective 
action” (Fine, 2002, p. 1)

Nota 4.- Thomas Kuhn (1970), in discussing scientific discoveries, claims that the point at which 
a new substance or phenomenon can be said to have been discovered is often ambiguous. Does the 
discovery coincide with the recognition of the new substance or with the realization of its signifi-
cance? (Fine, 2002, p. 13)

Nota 5.- “Let’s have a big medieval campaign with half a dozen different people playing with little 
powers with fifty or sixty men, and then you’re king or the knight or whatever.” (Fine, 2002, p. 14).

Nota 6.- “…the first game in which fantasy was dominant occurred in 1970 or 1971 when Arneson 
organized the Blackmoor dungeon campaign…” (Fine, 2002, p. 14).

Nota 7.- “Following Kuhn, the question is, When was the first fantasy role play game played?” 
(Fine, 2002, p. 14).

Nota 8.- FRP gaming did involve the acceptance of a new method of playing games, a substantial 
break from traditional methods of war gaming, and, as such, while other players may have felt the 
desire to stretch or break the confines of war games, it was only over several years that one indivi-
dual was able to do this. (Fine, 2002, p. 14)

Nota 9.- “The games examined were Dungeons & Dragons, Chivalry & Sorcery, Traveller, and 
Empire of the Petal Throne” (Fine, 2002, p. 16)

Nota 10.- “Some criticize the lack of social structure in the game. Competing game designers, even 
those impressed with the innovations of D&D, cite this omission as a rationale for the creation of 
new games” (Fine, 2002, p. 17)

Nota 11.- I shall focus on three techniques by which players and referees try to affect the game 
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structure and influence the content of fantasy in the game: (1) decision-making, (2) controlling 
chance, and (3) interpersonal social control. (Fine, 2002, p. 86)

Nota 12.- “Folk beliefs about control over dice. One way that players reduce the feeling that the 
game is based on uncontrollable forces is through believing that the rolls of dice are not actually 
random” (Fine, 2002, p. 91).

Nota 13.- This is the basis of Allport and Postman’s (1947) law of rumor—that the intensity of 
rumor is a multiplicative function of ambiguity and importance—and the basis of Malinowski’s 
(1954) theory that magic is the result of salience and uncertainty. (Fine, 2002, p. 92)

Nota 14.- By choosing the dice colors to symbolize God (in EPT) or death, one is employing the 
Frazerian principle of homeopathic magic— that is, like: black dice produce death for opponents, 
dice with colors associated with God produce power. (Fine, 2002, p. 96)

Nota 15.- On Interpersonal Social Control: Fantasy role-playing is not always placid; players and 
referees often argue and bicker about a logical point or technical nicety in the rules, as each at-
tempts to dominate the other in a continuous struggle for influence. (Fine, 2002, p. 106)

Nota 16.- To provide a meaningful basis for gaming the referee’s fantasy must be shared, and when 
players are not interested in his world and what is happening to their personae, the shared world 
will be disestablished or altered radically. (Fine, 2002, p. 114)

Nota 17.- These games, therefore, are collective Rorschach tests, communal TAT cards. Despite 
the structure of the game, it is still fantasy and as such can tell us about basic, emotional images. 
Public themes reflect private concerns. (Fine, 2002, p. 232)

Nota 18.- “Fantasy role-playing games suggest that games need not be competitive” (Fine, 2002, 
p. 232).

Cita indirecta 1.- “The overabundance of rules leads to debates and arguments as to how to play 
the game, particularly when players are novices (Hughes, 1980).” (Fine, 2002, p. 110).

Cita indirecta 2.- “Similar to negotiation generally, it is structural conditions rather than the subs-
tantive content generally that produce the resolution (Strauss, 1978, p. 5)” (Fine, 2002, p. 112).

Cita indirecta 3.- “Although referees do not always refuse to give in to angry protest, Andy co-
rrectly recognizes the existence of rules for arguing about rules (metarules), even if these rules are 
sometimes disregarded (see Hughes 1980).” (Fine, 2002, p. 112).

Cita directa 1.- All the fellows had come over for a traditional Napoleonic battle, and saw the ta-
ble with this huge keep or castle on it. [They] wondered where this had come from in the plains of 
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Poland or wherever we were playing at the time, and they shortly found out that they were going to 
go down in the deep, dank, dark dungeon. [Personal interview; for more details see Arneson 1979]. 
(Fine, 2002, p. 14)
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