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¿Por qué evolución? Bueno, primero, porque todas las his-
torias que cuentes con este juego tratan, de alguna forma u 
otra, sobre personajes desajustados respecto de su entorno, y 
porque plantea indirectamente la pregunta: ¿debemos cambiar 
nosotros, o debemos cambiar lo que nos rodea?
Además, me planteé el objetivo de que el formato y jugabilidad 
de Quién Debe Cambiar reflejen mi visión sobre el futuro de los 
juegos de rol, sobre cómo deben evolucionar para ser más acce-
sibles: es posible comenzar a jugarlo sin leer más que una tar-
jeta, a través de cualquier medio (redes sociales, foros, presen-
cialmente), sin ningún tipo de preparación, y sin que haga falta 
ningún jugador experimentado.
El juego utiliza los ingredientes un personaje, rol educativo, 
sin números y mesa global.
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¿Quién debe cambiar? es un juego narrativo, en el que cola-
boramos para crear una historia entre todos. No competi-
mos, nadie gana, nadie pierde. Se podría decir que es una he-
rramienta para producir historias, en lugar de un juego.

¿Quién debe cambiar? está pensado para 2 o más jugadores, y se pue-
de terminar en una hora, o durar tanto como el grupo desee.

Puede ser jugado tanto presencialmente, como por es-
crito, en redes sociales, foros, etc., sin problema alguno.

Los docentes encontrarán que puede ser una herramienta ex-
celente para estimular la producción de textos en la escuela.

Estás leyendo el documento principal. Para jugar, necesitas impri-
mir la tarjeta que viene con separado, que es más que suficiente para 
crear varias historias. Aquí, tienes explicaciones de las reglas, con-
sejos para evitar problemas con el juego, reglas optativas para ha-
cerlo más interesante, una vez que te hayas familiarizado, conse-
jos para el docente, y un ejemplo de juego para despejar  toda duda.

Vamos a contar una his-
toria entre todos. El tema 
es el cambio, la adapta-
ción: ¿debemos cambiar 
nosotros para lograr lo 
que queremos, debemos 
cambiar lo que nos rodea? 
¿Quién nos clasifica como 
adaptados o inadaptados, 
actualizados u obsoletos?



Consejos y aclaraciones
Para jugar en foros y redes sociales

*En un juego cerrado, hay un número definido de participantes, estable-
cido antes de comenzar. Se establece un orden para jugar (ya que nadie 
está “a tu derecha”), y listo. También se pueden poner límites de tiempo 
para que cada persona aproveche su turno, por ejemplo: si el jugador a 

quien le toca narrar no escribe nada en 2 días, pasa el turno al siguiente. 
Una última variante es que no haya un orden, con tal de que nadie pueda 

jugar dos veces seguidas.

*En un juego abierto, cualquiera puede contribuir, no hay un número 
definido de participantes. En tal caso, cualquier aporte particularmente 

disruptivo, que vaya contra el tono del resto del relato, puede ser vetado 
si los que ya hayan participado están de acuerdo (según el apartado para 
vetos). No hay un orden para jugar, cualquiera puede sumarse y aportar, 

siempre que siga las reglas y no contradiga lo ya escrito. La tercera fase 
sólo puede ser invocada por alguien que haya participado más de una vez 

como narrador, y luego de ella se pueden tomar 3 turnos más, solo por 
aquellos que hayan participado al menos una vez.

En cualquier caso, en el primer post conviene poner un link a las reglas, o 
copiarlas, ya que son cortas. 

#Si se juega por foros, es útil poner en hide las preguntas, para que cualquier 
lector potencial solo tenga a la vista el relato.
#Si se juega por redes sociales, en el apartado de reglas optativas hay algunas 
opciones interesantes para aprovechar los +1/megusta.

Bloqueo creativo

Si hay dificultades para empezar a producir, lo más fácil es pedir ideas al gru-
po antes de aportar el fragmento. Otra posibilidad sería, antes de empezar a ju-
gar, que todos anoten en hojas las ideas que les vienen a la mente a partir del 
fragmento inicial. Cuando haya algún bloqueo, el narrador puede tomar la hoja 
y leer para inspirarse. Una búsqueda en google imágenes puede ser también muy 
útil.
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Veto 

Si el grupo encuentra aportes en algún turno que no le agradan, puede pe-
dirle al jugador que intente de otra forma, o que cambie algo de su fragmento. 
Esto puede pasar cuando un narrador está omitiendo alguna pregunta, o con-
tradiciéndola. En caso de desacuerdo grupal, se vota o se tira una moneda si hay 
empate. Hay que tener en cuenta que no es la intención del juego que todos con-
trolen los turnos de los demás, sino aceptar contribuciones ajenas para dar con 
historias inesperadas. Si quisieras escribir un texto vos solo, no necesitás este 
juego, ¿no?

Tipos de preguntas existentes

(¿Cómo solía ser el mundo en el pasado?)
Entre paréntesis, las preguntas no pueden ser respondidas en tu turno. Sin em-

bargo, al final de cada turno de la 1era fase, un () puede ser cambiado por +
+¿Con qué otro destino soñaba el protagonista?+

Antecedida por un +, la pregunta debe ser respondida en algún momento an-
tes del final del relato.

<¿Qué lo espera fuera del edificio?>
Entre < >, la pregunta debe ser respondida en el siguiente turno.

[¿Qué hay de obsoleto, o caduco, en él, qué debe cambiar?]
Entre corchetes, la pregunta no debe ser respondida nunca; los corchetes no 

pueden ser cancelados o cambiados.

Cómo aprovechar el sistema de preguntas

//Preguntar adelantando un evento futuro, por lo que el próximo jugador 
debe incluirlo: <¿Por qué Usher ataca a su capataz?> Quien siga debe narrar 
que Usher ataca a su capataz, si hasta entonces no había sucedido, y además 
explicar por qué sucede.
//Preguntar por un evento de resolución incierta, para que el próximo juga-
dor lo defina: <¿Puede Bernard salvarse de las llamas?>
//Preguntar por un dato desconocido para la historia, para que el próximo 
jugador lo cree: <¿Quién es el que encarga trabajos a Sharon?>
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Crear nuevas introducciones

Puedes crear introducciones nuevas para el juego, el proceso es muy simple. 
Debes asegurarte de que la introducción contenga:

*La insinuación de un conflicto, pero sin describirlo por completo.
*Algunos pocos elementos que hagan a la descripción del mundo o ambien-
tación, por ejemplo: drogas, tecnología, magia, etc. La ambientación debe ser 
apenas insinuada.
*Un protagonista, vagamente delineado.
*Entre tres y cinco preguntas para descubrir mientras se juega: pregunta so-
bre lo que te parezca más interesante de la introducción, pero al menos debe-
ría haber...

#una pregunta sobre el personaje, 
#una pregunta sobre el mundo a su alrededor, 
#una pregunta sobre qué está mal, obsoleto, inútil, en el personaje o en el 
mundo.

Reglas optativas
Instrucciones

En lugar de preguntas, un jugador, luego de 
narrar en su turno, puede dejar instrucciones 
para el siguiente. Las instrucciones deben ser 
sobre cómo, o sobre qué, narrar, y no deben qui-
tarle la posibilidad creativa al jugador. Ejem-
plos:

//En el próximo turno se describirá en de-
talle la habitación en la que está ahora el 
protagonista.
//El próximo turno será un flashback.
//El próximo turno se narra desde la perspectiva de otro personaje, no del 
protagonista.

Costos:
En lugar de preguntas, un jugador, luego de narrar en su turno, puede es-

tablecer un costo o condición para lograr algo, relacionado con un elemento 
introducido por él: “se requiere gastar 1 punto de depresión antes de poder re-

Una vez que hayan 
jugado un par de ve-
ces el juego básico, 
pueden incorporar 
algunas reglas optati-
vas o cambiar alguna 
de las básicas.
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solver el caso”. Los costos siempre se enuncian como “1 punto de xxyy”, y refieren 
a eventos futuros que deben ocurrir para que se obtenga el punto (por ejemplo, si 
se narra un enamoramiento, se podría obtener 1 punto de amor). Los demás juga-
dores, en sus turnos, pueden preguntar si algo narrado califica como el “punto 
de depresión/confianza/ira”, pero corresponde al jugador que lo introdujo deci-
dir si califica o no. Ejemplos:

#1 punto de desastre para poder entrar al rascacielos.
#1 punto de amor para encontrar una solución al acertijo.
#1 punto de pérdida para matar a la bestia del pantano.
Como alternativa opuesta, un jugador puede establecer que, si ocurre xx cosa 

respecto de yy objeto, se contrae una deuda, también enunciada como “1 punto de 
yyzz”: “si se toma el maletín del suelo, se contrae una deuda de 1 punto de per-
secución/muerte”. En algún punto antes del final del relato, se debe incluir una 
escena relacionada con el tipo de deuda.

No todos los costos o deudas deben estar temáticamente relacionados, cosas 
más raras podrían ser interesantes: “si se toma el maletín del suelo, se contrae 
una deuda de 1 punto de sexo”.

A la suerte:
Si un conflicto o situación muy incierta fue presentada por un jugador en su 

turno, puede dejar a la suerte su desenlace. Debe escribir dos resoluciones que se 
le ocurran, en muy pocas palabras: “muere el protagonista”, “pierde al criminal”, 
cosas así. El próximo jugador tira una moneda, o un dado, para ver cuál ocurre, y 
debe narrar una escena donde pase lo que dictó el azar.

#En una red social, en lugar del azar es posible decidir el asunto con una vo-
tación: el jugador, aparte de narración, comenta dos veces (o más), y en cada 
una pone una resolución posible, aclarando por cuánto tiempo se puede votar 
(media hora, 1 hora, etc.). Al final de ese período, la alternativa con más vo-
tos debe ser tenida en cuenta por el próximo jugador en continuar el relato.

Ideas para el docente:
El juego rinde perfecto para armar grupos de trabajo, de 4 estudiantes más 

o menos, para colaborar produciendo un borrador o inspiración para un relato. 
Un borrador, dado que haría falta siempre una revisión unificando estilo y ha-
ciendo correcciones menores.

#Es posible también formar grupos mayores y realizar una división de tareas, 
para emular el circuito de producción y edición de libros: varios grupos, cada 
uno representando un autor, entregan sus borradores a una editorial. Un es-
tudiante debe decidir si acepta o no los borradores; otro, entre los aceptados, 
debe hacer sugerencias de cambios al autor para mejorar las áreas fuertes del 
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texto, hacerlo más atractivo al público, etc. Un estudiante más se encarga de 
la corrección de estilo, y otro, el último, de idear una campaña de comercia-
lización adecuada.
Una actividad así, o similar, sería muy interesante para mostrar el circuito 
que recorre un libro antes de ser puesto a la venta, y para poner a los estu-
diantes mismos en el lugar de producción, corrección y evaluación de textos.
#Otra posibilidad es que cada grupo juegue oralmente Quién Debe Cambiar, y 
luego escriban relatos individualmente en base a lo que recuerdan o las notas 
que tomaron. Puede ser una excelente forma de reflexionar sobre las trans-
formaciones que están involucradas en la escritura, y enlazar con trabajos 
sobre épica o narrativas orales.

Ejemplo de juego
Hay dos jugadores, uno por cada color del recuadro.

En su turno, el jugador B
cambia una pregunta de () a +

Mire la cara de la ardilla en mi remera ob-
servarme con mirada acusadora, mien-
tras lloraba algún extraño fluido que la 
habría manchado la noche anterior. Me 
causo gracia, y empecé a reír, hasta que 
la torpeza de mis manos arrojo al suelo 
un vaso mal ubicado, que recordaba ha-
ber robado la noche anterior. Mire el reloj 
de Mickey marcar pasadas las 16:00, casi 
burlándose, era tarde para..

(¿De qué escapaba, o a dónde quería lle-
gar, al consumir las drogas?)
+ ¿Qué lo espera fuera del edificio? +
(¿Qué hay de obsoleto, o caduco, en él, 
qué debe cambiar?)
(¿Qué está fundamentalmente mal en el 
mundo, y por qué?)

El sueño tumultuoso de las drogas me 
abandonaba poco a poco, mientras la 
habitación mugrienta pero casi vacía 
volvía a tomar sus dimensiones y bordes 
acostumbrados. Con gran esfuerzo pude 
levantarme, mi cuerpo se había desacos-
tumbrado a la gravedad. A mi derecha, 
una puerta entreabierta. A mi izquierda, 
una ventana sucia, atenuando un brillo 
que provenía del otro lado del edificio.

(¿De qué escapaba, o a dónde quería 
llegar, al consumir las drogas?)
(¿Qué lo espera fuera del edificio? )
(¿Qué hay de obsoleto, o caduco, en él, 
qué debe cambiar?)
(¿Qué está fundamentalmente mal en 
el mundo, y por qué?)

#1#

#2#
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Desde que se había mudado a ese edificio, se había esforzado por entender 
sus curiosas reglas. La estancia de todos ahí era considerada ilegal, ya 
que no pagaban ningún impuesto, Sus vecinos eran ladrones, niños que 
escaparon de casa, y gente que no podía pagar ningún alojamiento. La luz 
roja fue la primer señal que le explicaron: Venia la Policía.

+¿de qué escapaba, o a dónde quería llegar, al consumir las drogas?+
+¿qué lo esperaba fuera del edificio?+
(qué hay de obsoleto o caduco en él, qué debe cambiar?)
+¿qué está fundamentalmente mal en el mundo, y por qué?+#4#

...para ir a la cita con el directorio, pero todavía podía buscar a Jim para que 
comprarle más de la que le regaló la noche pasada. Pateando un cable perdido, 
llegó a la puerta y la abrió. Antes de salir de la habitación, la luz que llegaba de 
afuera pasó de amarillo a rojo...

+ de qué escapaba, o a dónde quería llegar, al consumir las drogas?+
+qué lo esperaba fuera del edificio?+
( qué hay de obsoleto o caduco en él, qué debe cambiar?)
( qué está fundamentalmente mal en el mundo, y por 
qué?)

#3#

1er piso, departamento abandonado, do-
blar a la derecha, ventana, saltar. Luego 
de este protocolo, memorizado y practi-
cado un par de veces, Reno estaba afue-
ra, del otro lado del edificio, corriendo 
con un par de huérfanos que parecían 
creados por Dickens, entre rascacielos 
y fábricas semiderruidos. Rápidamente 
dejó atrás la luz de los reflectores de la 
policía y el cielo brumoso que lo recibió 
al saltar desde la ventana.

+¿de qué escapaba, o a dónde quería 
llegar, al consumir las drogas?+
+¿qué hay de obsoleto o caduco en él, 
qué debe cambiar?+
+¿qué está fundamentalmente mal en 
el mundo, y por qué?+

#5#

Debía encontrar un refugio para 
pasar la noche, el edificio estaría 
unos dos días clausurado, como 
siempre, hasta que pudieran to-
marlo de nuevo. El reflejo de las 
nubes le hizo doler la cabeza, 
quizás se había pasado la noche 
anterior. Sentía un poco de cul-
pa pero no recordaba bien a que 
se debía. Se largo a llover, como 
la ultima vez que...

+¿De qué escapaba, o a dónde 
quería llegar, al consumir las + 

+¿Qué hay de obsoleto, o caduco, en él, qué debe cambiar?+
+¿Qué está fundamentalmente mal en el mundo, y por qué?+
<¿Qué paso la noche anterior?>

#6#

Noten que el jugador gris más 
oscuro contestó la pregunta 
sobre lo que hay fuera del 
edificio, por lo cual la borra. 
Además, pasó a fase 2

#6, ya en 
fase 3, deci-
de agregar 
una pre-
gunta <>, a 
contestar 
por #7
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...compró las pastillas, hacía unas semanas. Hasta le pareció verlo a Jim 
encima de una pila de basura, esperándolo para concretar una nueva tran-
sacción, y luego otra, y otra más.
Sentado entre otros moradores del edificio, miraba el fuego crepitar, y empe-
zó a recordar. El día anterior, tendido contra la pared, revivió en su mente 
los años felices que había pasado con.. ¿Butch, Samantha, Rex? Maldición, 
lo estaba olvidando nuevamente.

+¿De qué escapaba, o a dónde quería llegar, al consumir las drogas?+
+¿Qué hay de obsoleto, o caduco, en él, qué debe cambiar?+
+¿Qué está fundamentalmente mal en el mundo, y por qué?+
[¿Cómo era la vida de Reno antes de quedar obsoleto?]

#7#

El sujeto de pruebas #7 responde la pregunta <> de #6, y escribe una 
pregunta [], la cual no podrá ser respondida durante el relato

El ejemplo termina apenas nos adentramos en la fase 2. El resto 
te tocará descubrirlo jugando.

Espero que el juego les haya gustado, o al menos parecido inte-
resante.
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