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GRIFFINNEST 

(ESPAÑA) 
HITCHCOCK PRESENTA… 

|  Este juego de rol utiliza los tres ingredientes secundarios:  

1. Dentro de las reglas del juego, los estereotipos y clichés narrativos 

han de estar contemplados y ser premiados.  
2. El juego deberá poder jugarse con personas de diferentes 

intereses, edades, géneros y vínculos afectivos.  
3. El juego debe ser del tipo que Alfred Hitchcock (o una persona 

como él) podría disfrutar jugando.  
 

Este juego enfoca la cuestión del futuro del rol  como una apertura de 

la afición hacia públicos más amplios, prometiéndose el autor que una 
buena historia de suspense superará los prejuicios y la pereza de 

ponerse a imaginar de parte de los legos y que la expectativa de una 
cena gozosa aunque sea en fam ilia bien merece vencer el pudor por 

parte de los iniciados.  
 

Gracias a Reddie por su ayuda inestimable, a Yhohel por el título y a 
Joaquín por la plática.  
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MATERIALES.  

 
Prepara tres mazos de doce cartas cada uno.  

 
1. El mazo de los McGuffins.  

 
Los McGuffins consisten en objetos o circunstancias dotados de 

significación en la medida en que ponen en marcha una trama de 
suspense. Mecánicamente, un McGuffin afecta a un personaje 

confundiendo su identidad e instalándolo en el cliché del falso 
culpabl e. Para nuestro mazo, hemos pensado en estos elementos:  

 
El fajo de billetes con una pinza  

El maletín misterioso  
El retrato del diecinueve  

Un muñeco de ventrílocuo  

Un nombre muy común  
Un vaso canopo  

Un cuervo disecado  
Una  fotografía rota por la mitad  

Un collar  
Un anuncio en el periódico  

Una  llave  
Una  flor en la solapa  

 
 

2. El mazo de los Clichés.  
 

Hitchcock encontraba diversión desarmando  los clichés del cine en 
cuanto fuentes de predictibilidad. Un cliché representa a un personaje 

o situación estereo tipada, y en este juego, roídos por algún oscuro 

deseo, de índole libidinosa o no. Estos son nuestros doce ejemplos:  
 

El fotógrafo voyeur  
El detective bebedor  

El hostelero edípico  
El policía traumatizado  

El potentado fetichista  
El científico megalómano  

La actriz confabulada   
La secretaria frígida  

La matriarca controladora  
La heredera cleptómana   

La enfermera sádica  
El escritor plagiador  
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3. El mazo de Recursos .  

 
Son objetos fortuitos que pueden salvar a un personaje de una 

situación peliaguda.  Los nuestros son :  

 
La palanca  

El revólver   
El pinta - labios  

Un ejemplar de periódico  
Unas tijeras  

Un souvenir  
Un bote de cloroformo  

Una caja de cerillas  
Una soga  

Un resguardo  
Una  botella de whisky  

Una  peluca  
 

 

 
 

CONCEPTO DEL JUEGO. 
 

HITCHCOCK PRESENTAé quiere ser un juego para narrar historias en 
común, esencialmente, historias de suspense inspiradas en la obra de 

este director , conciliadora de crítica y público. Hitchcock se refirió a l 
suspense como, al hilo de un relato, el sentimiento de incertidumbre 

o ansi edad que se apodera del espectador cuando es provisto de una 
información que el personaje no tiene y de la cual su vida depende.   

 
El suspense cobra un sentido pleno en la siguiente declaración de 

intenciones del director: ñMi propósito es ofrecer al público unas 
buenas y sanas sacudidas mentales. La civilización se ha vuelto tan 

protectora y  acogedora que no podemos experimentar las suficientes 

emociones de primera mano. Por lo tanto, para evitar volvernos 
indolentes y bland engues tenemos que experimentarlas 

artificialmente, y la pantalla es el mejor medio para ello.ò  
 

Los juegos de rol pueden ser también campo de esta 
experimentación .  

 
HITCHCOCK PRESENTAé quiere ser un juego de rol para toda la 

familia. La preparación es r ápida, las reglas sencillas. Unos mazos de 
cartas son el único mecanismo de azar. No hay directores de juego. 

No hay trama predefinida. No hay complicadas fichas de personaje, 
sino cartas de Clichés asumibles.  

 
Alfred Hitchcock acaso se interesaría por es te juego si lo prologase.  
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PREPARACIÓN DEL JUEGO.  

 
Los comensales están acomodados en torno a la mesa. Es im portante 

conservar la posición durante la partida.  

Los tres mazos se barajan por separado y se colocan en el centro de 
la mesa.  

Cada uno roba una carta del mazo de Clichés  y se la queda en su 
mano . Cuando todos tengan una, podrán ayudarse a presentar sus 

personajes. No es necesario que los jugadores sean fans de 
Hitchcock, pero sí que imaginen una película en blanco y negro para 

la trama que van a perpetrar  en común.  
 

 
 

 
PRIMER TURNO.  

 
El jugador de más edad es el primero en actuar. Roba  una carta del 

mazo de McGuffin s.  

Tras meditarlo, elige al personaje de otro de los jugadores -siempre 
que no esté sentado inmediatamente a su derecha -  y planta el 

McGuffin sobre la mesa, narrando un Nodo de relación entre sus 
personajes. (Retén esta noción de Nodo, es importante más 

adelante.)  
 

El personaje elegido, afectado por el McGuffin entra en el cliché del 
Falso Culpable . Tendrá que salir del aprieto y , a la l arga,  demostrar 

su inocencia. El jugador de este personaje puesto en aprietos, roba 
una carta del mazo de Recursos.  

 
A continuación, narra, asistido por el que esté sentado 

inmediatamente a su izquierda , cómo usando ese Recurso encuentra 
una salida para su personaje.  

 

El resto de la mesa, excluyendo al asistente y al jugador que le lanzó 
el desafío, vota si ha sido convincente o no.  

 
Si ha sido convincente, el personaje escapa de la situación, se queda  

en su mano con la carta de Recursos usada y tiene el turno para 
lanzar a otro personaje un desafío , robando un McGuffin y 

plantándolo como Nodo de relación.  
 

Si no ha sido convincente, su person aje queda en situación de 
cliff hanger.  

 



5 
 

 

 

 
 

CLIFFHANGERS.  
 

Un cliff hanger no puede resolverse en el turno inmediatamente 
posterior.  

 
Un cliff hanger sólo puede resolverse :  

 
1) si otro jugador gasta su turno en donarle una carta de Recurso al 

personaje afectado. Entonces, el jugador del personaje asistido puede 
narrar con ayuda de quien le asiste una salida. Esa narración será 

sometida a votación por el resto de jugadores.  Si convence, e l 
personaje sale del apuro por los pelos, pero el jugador descarta todos 

los recursos que pudiese haber reunido. Si no convence, el personaje 

perece.  
 

REGLA ESPECIAL: Si el 

jugador desafiante es un 
progenitor y el jugador 

desafiado un vástago, se 
establece entre ellos el 
Tema del Doble. Sus 

personajes son parecidos 
como dos gotas de agua y 

son intercambiables en 
cualquier situación posible.  
 

REGLA ESPECIAL: Si el 

jugador inmediatamente 
sentado a la izquierda es 

hermano del jugador 
desafiado, este puede 
decidir Transferir La Culpa: 

le traslada el desafío, 
narrando una excusa 

sometida al voto de los 
demás ïexcluyendo a los 
tres implicados - , y 

colocando el Nodo entre el 
personaje del jugador 

desafiante y el personaje 
de su hermano.  
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2) s i otro jugador le desafía  con otro McGuffin, y entonces, el jugador 

del personaje nuevamente embromad o roba un cliché del mazo de 
Clichés, y narra con ayuda del jugador inmediatamente sentado a su 

izquierda como ese Cliché, entendido como personaje no jugador, le 

salva del apuro. Esa narración será sometida a votación por el resto 
de jugadores.  Si convenc e, el Cliché robado se convierte en Nodo 

entre él y el jugador de su izquierda. Un Cliché como Nodo funciona 
como un Recurso compartido, utilizable sólo una vez y luego 

descartable. Si no convence, el personaje en apuros fenece, y el 
jugador descarta todos  los Recursos de su mano, pudiendo continuar 

en el papel del Cliché robado.  
 

 
 

DESPUÉS DEL PRIMER TURNO.  DESARROLLO DEL JUEGO.  
 

A partir del primer turno, un jugador que desee meter al personaje 
de algún otro en apuros debe tener en cuenta los McGuffins  que 

están en la mesa y funcionan como Nodos. Su propio personaje no 

sólo entrará en relación con el personaje desafiado, sino que también 
con los que ese personaje esté relacionado ya mediante otros Nodos.  

 
 

 
CONCLUIR LA PARTIDA.  

 
La partida termina cuando  algún jugador ha conseguido tres Cartas 

de Recurso para su mano .  
 

Su personaje es entonces el protagonista indiscutible  y narra el final 
de la historia para su interés.  

 
 

 

 
 

 
 

 


