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Sobre esta guía

La creación de personajes es un proceso complejo y distinto para cada persona. Hay a quien se le aparecen sin más y solo tienen que empezar a moverlos a través de su historia, y hay quien tiene que sentarse delante de una hoja (ya sea de papel o electrónica) y empezar a pensar en cada uno de los detalles que darán lugar a su elenco. La mayoría de las veces, este proceso es una mezcla de ambas.
Quiero compartir aquí el método que me funciona a mí. En mi caso, pertenezco a esa mayoría a la que se le aparecen personajes en la mente casi sin quererlo, pero que luego tiene que trabajarlos a propósito para que no sean un cascarón vacío ni una simple cara bonita (o fea). Después de probar infinidad de trucos y métodos y de rellenar montones de fichas de personaje diferentes, me he terminado quedando de forma inconsciente con lo mejor de cada uno y respondiendo siempre al mismo tipo de preguntas; preguntas que ahora comparto con quienes me leéis con la esperanza de que os sean de la misma utilidad que a mí.
Con esta pequeña guía no pretendo tener la verdad absoluta ni daros una fórmula mágica para que vuestros personajes aparezcan de la nada con un chasquido de los dedos, sino proporcionaros un breve camino que seguir si queréis delimitar y trabajar a vuestros personajes paso a paso, de una forma que os resulte ordenada y no abrumadora. Sois libres, por supuesto, de adaptar esta guía a vuestras necesidades, de añadir preguntas o eliminar aquellas que no se ajusten a vuestra novela o a vuestro proceso personal. Como he dicho, la creación de personajes es única para cada persona, y debemos encontrar la fórmula que mejor nos funcione.
He querido dividir este pequeño libro en cuatro apartados generales o capítulos, como método de organización de la información. Los dos primeros (¿quién es? y ¿quién aparenta ser?) hacen referencia a la identidad del personaje, mientras que los dos últimos (¿de dónde viene? y ¿a dónde va?) hacen referencia a su historia y su desarrollo futuro. Así mismo, aquellos capítulos que lo requerían también han sido divididos en varios subapartados, con las cuestiones correspondientes agrupadas dentro de ellos para facilitar su organización y posterior localización.
Por último, me gustaría señalar que, aunque a lo largo de este libro se hable sobre todo de novelas, este proceso puede aplicarse también a la creación de personajes para multitud de formatos como relatos, juegos de rol, cómics o cualquier otra cosa que se os ocurra. ¡Los límites los pone vuestra imaginación!
Espero que esta guía os ayude, al menos, a identificar lo que os funciona y lo que no, y que sea el primer paso de un trabajo consciente y motivado para mejorar día a día y para conocer vuestro propio proceso.




I: ¿Quién es?

Nuestro personaje acaba de presentarse ante nuestros ojos y lo primero que necesitamos es identificarlo, describirlo y caracterizarlo como persona. Mi consejo aquí es hacerlo desde fuera para adentro y desde arriba hacia abajo, para no saltarnos nada. Es decir; comenzaremos con el físico, desde la cabeza a los pies, y continuaremos con su personalidad y los aspectos menos tangibles del personaje. ¿Empezamos?




Datos básicos

Para responder a este primer apartado, nos bastaría con echarle un vistazo a su carnet de identidad.




1. ¿Cómo se llama?
Deberemos darle un nombre y unos apellidos, según la costumbre de su lugar de origen (ya sea según su país, su cultura, su raza o, directamente, su mundo), pero no solo eso: ¿cómo le gusta que lo llamen? ¿Su nombre de nacimiento es el nombre que mantiene durante toda la historia? ¿Tiene apodos o motes? ¿Títulos? ¿Alguien por quien se haga pasar?
Recomiendo recoger todos sus posibles nombres en este apartado, para tenerlos controlados a lo largo de la historia, e ir editándolo conforme vayan apareciendo. ¿A quién no le ha pasado?




2. Fecha y lugar de nacimiento
Deberemos asignarle una edad y un lugar de origen. Si no tenemos muy claro el calendario de nuestra historia y no podemos darle un año concreto, siempre podemos recurrir a fórmulas como «nació en tal sitio, hace X años», lo que nos servirá de guía para saber la edad del personaje sin preocuparnos (en ese momento) de algo tan confuso como cuadrar las fechas.
Con el lugar podemos hacer lo mismo: en caso de no tener decidida la geografía en nuestra historia, o de no querer concretarlo, podemos dar indicaciones generales utilizando como referencia puntos que sí se mencionen o sean de importancia en la novela, con fórmulas como «cerca/lejos de…», «al norte/sur de…», «en el mismo lugar que…». Lo importante es tenerlo localizado.
También deberemos pensar en cómo afectaran tanto la edad como el lugar de nacimiento al comportamiento de nuestro personaje a lo largo de la historia antes de decidir asignarle uno u otro: ¿es de un sitio considerado inferior por los demás? ¿La edad supone motivo de respeto y estatus? ¿Hay comportamientos asignados a cada lugar de origen o a cada grupo de edad?




3. Lugar de residencia
Si es importante saber dónde nació, también necesitamos saber dónde vive en el momento en que se desarrolla la historia, siempre teniendo en cuenta los factores mencionados en el punto anterior: ¿es una persona extranjera? Si es así, ¿cómo se trata a los extranjeros en ese lugar? ¿Queremos que los demás personajes lo reciban de forma positiva o negativa? Si vive en el mismo lugar en que nació, ¿cómo le afecta esto? ¿Le iría mejor en otro lugar?
Debemos tener en cuenta cómo afectará a la trama y al desarrollo de la historia que el personaje viva en un sitio u otro y qué nos conviene más y resulta más coherente en el universo en que nos ubicamos.




Características físicas

Como he dicho, vamos desde fuera hacia adentro y desde arriba hacia abajo, por lo que primero describiremos a nuestro personaje físicamente.




4. Descripción general
¿Qué es lo que vemos cuando miramos a nuestro personaje?
Debemos elegir una imagen para nuestro personaje y deberemos hacerlo teniendo en cuenta el contexto en el que vamos a ubicarlo. No hay que olvidar que el aspecto físico juega un papel importante tanto en cómo nos percibimos como en cómo queremos que nos perciban los demás, y por tanto deberá ser algo coherente con la personalidad y ambiente del personaje.
Empieza a describir desde arriba hacia abajo: ¿cómo lleva el pelo (corte, color, tipo de peinado)? ¿Cómo son sus ojos (forma, tamaño, color)? ¿Y su nariz? ¿Y sus labios? ¿Qué forma tiene su cara? ¿Cómo describirías sus orejas? ¿Y su cuello? ¿Qué tipo de cuerpo tiene?
También deberemos tener en cuenta su tono de piel y si esto implica ventajas o inconvenientes en la cultura en la que se mueve, así como pensar en su altura y en su peso y si estos factores van de la mano a unos cánones de belleza dados o no. En un mundo con diferentes tipos de seres (como las razas típicas de la fantasía clásica), deberemos hablar por supuesto de a qué raza pertenece y qué elementos propios de esta se le aplican.




5. Estética
La forma de vestir, el tipo de peinado, la cantidad de maquillaje (o su ausencia), la forma de moverse y expresarse, la presencia de tatuajes o piercings… Todos ellos son rasgos intrínsecos a las personas y deberán serlo también a nuestros personajes. Deberemos describir qué tipo de ropa le gusta usar y qué tipo de ropa usa por obligación, si se hace algo en el pelo como teñírselo o cortárselo de formas poco convencionales o por el contrario lo lleva al natural, si le gusta maquillarse o lo evita… Todo ello servirá no solo para que quienes nos lean puedan imaginarse físicamente a nuestro personaje, sino para que también se hagan una idea de su personalidad.




6. ¿Qué lo diferencia del resto?
Todo el mundo tiene rasgos físicos propios que no tiene nadie (o muy pocas personas) en su entorno, ya sean marcas de nacimiento, manchas en la piel, lunares, pecas, cicatrices… Es el momento de pensar en si nuestro personaje tiene algún tipo de marca o característica que lo diferencie de los demás y de recogerla por escrito para que, en el momento de escribir, no se nos olvide mencionarla cuando lo describamos.




7. Salud
Deberemos conocer qué grado de bienestar físico y mental tiene nuestro personaje. Hablaremos en este apartado de qué enfermedades sufre (o ha sufrido), si es generalmente fuerte o su cuerpo tiene poca resistencia, si tiene algún tipo de tic o manía, si es adicto a algo, si tiene algún tipo de trastorno o discapacidad… En definitiva, cualquier característica física o mental que afecte a su estado de salud y a su día a día y que creamos conveniente señalar.




Personalidad y psicología

Pasemos ahora al interior de nuestro personaje y conozcámoslo más allá de una primera impresión.






8. Para empezar: el Modelo de los cinco grandes o Big Five
No os voy a aburrir aquí con estudios de psicología ni largas explicaciones teóricas sobre la personalidad que podéis encontrar fácilmente con una búsqueda rápida en Google; solo necesitáis saber que el Modelo de los cinco grandes (Big Five) es un modelo psicológico que describe la personalidad en cinco rasgos principales que a su vez engloban otros más pequeños.
¿Por qué menciono este modelo? Porque me parece una forma muy ordenada y concisa de comenzar a construir la personalidad de nuestro personaje cuando no sabemos por dónde empezar.
Los cinco rasgos que recoge este modelo se resumen en el acrónimo OCEAN, por sus iniciales en inglés (Openness, Conscientiousness, Extraversion, Agreeableness, Neuroticism). Debemos tratar estos cinco rasgos como un continuo (algo así como darle una puntuación de 0 a 5, por ejemplo), y ver en qué lugar se sitúa nuestro personaje.
Vamos a ver cada uno de ellos en detalle:


8.1 Openness o apertura a nuevas experiencias
Aunque se llame apertura a la experiencia por su traducción del inglés, sería más correcto hablar de apertura al cambio.
Un personaje con una alta puntuación en este rasgo sería alguien original e imaginativo, con una gran curiosidad y a quien no le importe probar cosas nuevas, con intereses algo excéntricos y sensibilidad ante la belleza y el arte.
Lo contrario, una baja puntuación o «cerrazón a la experiencia» nos hablaría de un personaje tradicional, convencional, poco amigo de los cambios, a quien no le gusta la llamar la atención, fan de la rutina y sencillo, poco ambiguo y reticente ante las novedades.


8.2 Conscientiousness o responsabilidad
Este es un rasgo que nos habla de la capacidad de planificación y organización, de la autodisciplina, de la fuerza de voluntad y de lo cuidadoso que puede ser el personaje a la hora de conseguir sus metas. Una alta puntuación en este rasgo se asocia también con la puntualidad y con personas dignas de confianza y responsables; aunque, en su lado más extremo, podríamos hablar de personas demasiado perfeccionistas y adictas al trabajo.
Por otro lado, una puntuación baja en este rasgo nos hablaría de un personaje informal, descuidado y poco planificador.


8.3 Extraversion o extroversión
La extroversión o extraversión es, tal vez, el rasgo que más fácil sabemos reconocer, por ser una palabra de uso más común.
Si nos situamos en el lado alto de la escala, hablaremos de personajes muy sociables, habladores, que continuamente necesitan sensaciones nuevas, que evitan la soledad, atrevidos y a los que les gusta estar en compañía de otros. Son personajes que tienden a ser entusiastas y el centro de atención.
Si nos vamos al lado opuesto, la introversión, tendríamos a personajes que piensan más antes de dar algún paso que los extrovertidos, que son más tranquilos y reservados y que prefieren lo que ya conocen en lugar de tomar riesgos o buscar emociones nuevas. Disfrutan de la compañía y las situaciones sociales y pueden llegar a ser tan animados como los extrovertidos, pero de forma más reservada (en círculos de amigos más pequeños, por ejemplo).
En un grupo grande, los personajes extrovertidos atraerían la conversación y la atención sobre sí mismos, mientras que los introvertidos se mantendrían en un segundo plano.


8.4 Agreeableness o amabilidad
También llamado cordialidad o afabilidad, este rasgo nos habla de las tendencias interpersonales del personaje.
Un personaje que puntúe alto en esta escala sería alguien confiado, solidario, altruista, modesto, amistoso y educado, alguien que siempre intenta mantener la paz a su alrededor; mientras que si nos situamos en el otro lado de la escala hablaríamos de alguien más competitivo, egocéntrico y con mayor tendencia a establecer relaciones hostiles con los demás.


8.5 Neuroticism o neuroticismo
Un personaje con una alta puntuación en neuroticismo (también llamado inestabilidad emocional) nos hablaría de un personaje que tendería a preocuparse de manera excesiva ante situaciones que «no son para tanto», que presentarían un alto nivel de ansiedad y que tendrían poca tolerancia al estrés. Son personajes que tienden a evitar las situaciones sociales y que perciben las situaciones negativas de forma sesgada, lo que les provoca emociones negativas continuas. Suelen ser personajes vulnerables y que necesitan tenerlo todo bajo control.
Al contrario, una baja puntuación en neuroticismo caracterizaría a personajes seguros, con una percepción realista de los problemas y las dificultades, que no se bloquearían en situaciones de estrés y más despreocupados y positivos.
Con estos cinco rasgos ya podríamos definir de forma más o menos completa una personalidad con cierto grado de profundidad y sobre la que seguir trabajando y perfilando a nuestro personaje.
Un pequeño consejo para cuando os parezca que todos los personajes os quedan iguales o que siempre escribís sobre el mismo tipo de personas: aleatorizadlo. Coged un dado y asignad a cada rasgo el valor numérico que os salga, ¡pueden salir personajes muy divertidos si los rasgos son contradictorios entre sí! Aunque tendréis que trabajar un poco para que esa contradicción resulte coherente.




9. Virtudes y defectos
Al crear un personaje tenemos que ser, sobre todo, realistas: todo el mundo tiene sus cosas buenas y sus cosas malas, y nuestro personaje no va a ser una excepción. Por poner un par de ejemplos: puede que sea una persona muy cariñosa y servicial, pero que sin embargo sea extremadamente celosa; o que sea muy trabajadora, pero tenga muy mal humor por las mañanas.
La clave está en el equilibrio. Si nos pasamos añadiendo virtudes, nuestro personaje carecerá de interés y no nos servirá para mover la historia porque ya sabemos que todo el mundo va a quererlo porque es maravilloso y perfecto. Y al revés; un personaje cuyas características se reduzcan a sus defectos nos parecerá plano y aburrido de odiar, porque notaremos que está diseñado para ello.
Hay multitud de herramientas por internet que podemos utilizar para asignar a nuestros personajes características positivas y negativas, como generadores aleatorios y listas. Si os bloqueáis, usadlas; si queréis un reto extra, aleatorizadlas como los rasgos del apartado anterior.




10. Miedos
Algo que también nos puede decir mucho de una persona es conocer a qué le tiene miedo.
Aquí podemos hablar no solo de esos miedos más comunes y típicos del día a día (a las alturas, a las arañas…), sino también de otros más profundos que marquen de forma más específica las acciones de nuestro personaje: si tiene un miedo muy marcado a la muerte, evitará cualquier situación de riesgo; si tiene miedo a la soledad, a lo mejor es demasiado servicial e intentará agradar a los demás por encima de todo; si tiene miedo a perder a un ser querido, tal vez se ponga en peligro para protegerlo. Y así, infinidad de ejemplos.
Saber a qué le tiene miedo nuestro personaje nos ayudará a saber qué haría y qué no en determinadas situaciones, y nos puede servir para guiar la trama hacia el punto que necesitemos.




11. Gustos y aficiones
Algo que también define mucho quiénes somos son nuestras preferencias y a qué dedicamos el tiempo libre.
Tal vez, gustos banales como nuestro color favorito o qué sabor de helado es nuestra debilidad no tengan un peso importante en la personalidad de nuestro personaje, pero nos ayudarán a hacer que sea más realista y cercano a quienes nos leen, ya que serán detalles que lo harán más humano, marcarán la diferencia con otros personajes y lo perfilarán.
Lo mismo podemos decir de las aficiones; estas irán en consonancia con su personalidad y sus gustos, nos ayudarán a imaginarnos al personaje fuera de las páginas de la novela y, por tanto, a considerarlo casi más persona que personaje. Por supuesto, deberán ir relacionadas con todo lo que ya hemos decidido; si nuestro personaje es perezoso, probablemente prefiera las aficiones de interior que hacer deporte; si es introvertido, preferirá los deportes individuales a los grupales… Aunque, como siempre, hay excepciones. En vuestra mano está trabajar para que una afición que, en principio, no «pegue» con vuestro personaje pueda llegar a formar parte de él.




12. Ideales
Hablaremos aquí de los valores de nuestro personaje, de su ética, sus opiniones y de la forma en la que intenta vivir su vida. Puede que nuestro personaje sea un villano, en cuyo caso su brújula moral no va a apuntar precisamente hacia el bien; puede que para nuestro personaje siempre esté mal matar a otros, o puede que considere que está bien en determinadas situaciones; puede que nuestro personaje crea que todas las personas deben ser tratadas como iguales, o puede que considere que hay grupos de personas mejores que otras. ¿Qué es lo que guía las acciones de tu personaje? ¿Cuál es su noción del bien y del mal? ¿Cree en la justicia social y en la igualdad?




13. Espiritualidad y religión
¿En qué cree nuestro personaje y cómo afecta ello a su vida?
Aquí podemos hablar de un concepto más generalizado de la religión (ya sea alguna de las religiones existentes o una religión inventada para nuestra novela) o de algo más propio y personal que solo se aplique a nuestro personaje. Por supuesto, va muy de la mano con el apartado anterior, y juntos formarán el sistema de creencias que regirán no solo la actitud de nuestro personaje ante eventos vitales importantes como la muerte o el nacimiento, sino la forma de vivir su día a día.
Es importante trabajar, también, si el hecho de profesar unas creencias u otras (o incluso la ausencia de ello) implica reacciones positivas o negativas de su entorno, si tiene un elemento cultural que afecte también a su forma de vestir o de expresarse y cualquier otra consecuencia que pueda derivarse de profesar (o no) una fe concreta.




¿Qué hace?

¿Tenemos claro qué estará haciendo nuestro personaje a cada hora del día?




14. Ocupación
Algo que define a nuestros personajes y nos ayuda a crearnos una imagen nítida de ellos es saber a qué se dedican (o a qué no). ¿Estudia? ¿Trabaja? ¿Le gusta lo que hace? ¿Habría elegido otra cosa de haber podido? ¿Lo hace por vocación o por obligación? ¿Qué quiere hacer en el futuro?
Si intentamos imaginarnos un día normal en la vida de nuestro personaje, gran parte de las horas las pasará haciendo esto, por lo que es importante que conozcamos bien esta faceta suya y la delimitemos dentro de lo que nos permite el universo de nuestra novela (qué implica que se dedique a una cosa y no a otra, si se considera prestigioso, cómo le afecta…).




15. Costumbres
Nuestro personaje se moverá en un contexto en el que será típico hacer algunas cosas y no tanto hacer otras. Además de ayudarnos a conocer su día a día, saber sus costumbres nos servirá para saber si se ajusta a lo que las normas sociales esperan de él o si, por el contrario, va un poco a contracorriente.
Hablaremos aquí de cualquier hábito o rutina que siga, tanto propia como típica de su entorno. ¿Siempre hace algo antes de comer, como bendecir la mesa? ¿En el sitio donde vive se suele dormir la siesta y tu personaje lo hace? ¿Le gusta lavarse los dientes tres veces al día? ¿Prefiere ponerse antes el zapato izquierdo que el derecho? ¿Qué hace en un día normal para él? ¿Juega con su pelo cuando está nervioso?
También puede ser interesante señalar aquí qué costumbres propias de su entorno no sigue, por elección propia o porque no pueda hacerlo, y ver cómo afecta eso tanto a nuestro personaje como a la relación con quienes le rodean.




16. Habilidades
Tendremos que pensar qué se le da bien a nuestro personaje y qué no, tanto a un nivel básico como de forma más experta. Pueden ser habilidades relacionadas con las aficiones que hemos descrito previamente o habilidades que no tengan nada que ver con ellas.
Hablaremos aquí de disciplinas artísticas que domine, actividades físicas en las que destaque, cualquier tipo de manualidad o artesanía que se le dé bien… Lo que se nos ocurra. Y, al contrario, de habilidades en las que sea terriblemente malo. Además, podemos mencionar otras habilidades más abstractas, como podría ser que se le diera muy bien mentir, caer bien a la gente o convencer a los demás de que hagan lo que quiere, por ejemplo.
Si no sabemos muy bien qué habilidades asignar a nuestro personaje, siempre podemos recurrir a manuales de rol o fichas de personaje ya existentes en las que incluyan habilidades a las que asignar un número en función de si nuestro personaje las domina o no; no tendremos por qué rellenarlas todas, pero pueden servirnos de inspiración si nos bloqueamos.




17. Equipamiento
¿Qué suele llevar encima? Ya sea en el bolso, en la mochila, en los bolsillos o escondido bajo una capa, los objetos que una persona lleva consigo en su día a día nos dicen mucho de esa persona por el simple hecho de llevarlos.
¿A que no percibimos la misma sensación de un adolescente que lleve el móvil siempre en el bolsillo que de uno que se lo deje olvidado en casa y ni siquiera se acuerde de él? ¿Una mano llena de anillos y pulseras nos habla del mismo tipo de persona que una completamente vacía? Incluso el tipo de bolso o mochila (o la ausencia de ellos y los bolsillos abarrotados), más allá de su contenido, nos pueden dar detalles de la forma de ser de nuestro personaje, y tendremos que pensar y describirlos en consecuencia, teniendo siempre en mente lo que queremos transmitir.




18. Características sobrenaturales
Este apartado podría considerarse optativo, ya que no tiene demasiada aplicación en un contexto realista, pero tenía que incluirlo de todas formas.
Si nuestro personaje tiene poderes, es un ser sobrenatural o tiene habilidades ocultas, es buena idea describirlas y establecer sus límites (cuándo puede usarlas, cuándo no, cómo funcionan, cómo las consiguió) para tenerlas controladas desde el principio y saber qué cosas podemos hacer y qué no dentro del contexto que hemos creado.
Las habilidades mágicas suelen tener un coste y unas consecuencias, además de unos requisitos previos para poder utilizarlas; las criaturas sobrenaturales suelen tener unas características propias que les confieren fuerzas y debilidades; en general, habrá cosas que nuestro personaje podrá controlar y cosas que no, y es buena idea dejarlas planteadas para no caer en incoherencias a medida que avanza la trama.




Conexiones interpersonales

Las relaciones de nuestro personaje, y si estas son positivas o negativas, juegan un papel importante en definir quién es, sus acciones y sus motivaciones. Es por ello que necesitamos dedicar el tiempo suficiente a establecer quiénes van a formar parte de su red social, quiénes van a influirle de forma positiva y quiénes de forma negativa, y en qué clase de círculos va a moverse.




19. Familia
Las relaciones familiares son las primeras que desarrolla cualquier persona nada más nacer, y ayudan a formar su carácter y personalidad prácticamente desde el principio.
Deberemos pensar en quiénes forman la familia de nuestro personaje, con quiénes se lleva bien, quiénes le influyen de forma negativa, a quiénes no soporta…
Podemos dividir estas relaciones en varios círculos, según la frecuencia con que nuestro personaje trate con ellos. Así, podríamos hablar de tres tipos de familiares:
	Familia inmediata: sería aquella con la que convive o que tiene un papel activo en su vida. Las relaciones pueden ser buenas o malas, ser una fuente de apoyo o todo lo contrario; lo importante aquí es tener claro que es una relación directa y que tendrá una influencia elevada sobre nuestro personaje. Lo más común es que en este apartado se incluya a las madres, los padres, los hermanos y hermanas y, en algunos casos, a los abuelos y abuelas.


	Familia cercana: aquí hablaríamos de familiares con una relación algo menos continua en el tiempo que la familia inmediata, pero que siguen formando parte de la vida de nuestro personaje en mayor o menor medida. Podrían incluirse en este apartado tíos, tías, primos, primas, sobrinos, sobrinas…


	Familia lejana: son aquellos familiares que no están presentes en la vida de nuestro personaje y que no suelen tener relación con él más que en situaciones especiales como reuniones familiares (bodas, cumpleaños, fiestas…). No marcarán la diferencia en la vida del personaje y tendrán poco o nada que aportar en su día a día.





También se podrían incluir aquí a aquellos familiares que tuvieron una gran influencia en la vida de nuestro personaje pero que, por diversos motivos, ya no forman parte de ella.
Si nuestro personaje, además, procede de una familia de importancia o alguien de su ascendencia tiene una gran influencia en quién es o en su destino (en el caso de profecías, maldiciones, «elegidos», linajes mágicos…), tendremos que recoger aquí también a esos ancestros y la relación que van a mantener, o por qué son importantes para el presente de nuestro personaje.




20. Amigos
En este apartado recogeremos la información sobre quiénes formarán parte del círculo de amigos de nuestro personaje; o círculos, si se mueve en varios; sus influencias, sus fuentes de apoyo, a quién recurre en determinadas situaciones, con quién es más cercano y con quién menos…




21. Pareja(s)
Si nuestro personaje tiene un interés romántico (o varios), tendremos que describir aquí tanto al personaje como su relación y cómo influye esta en la vida de nuestro personaje, así como sus expectativas y lo que espera de la relación.




22. Mascotas
Si tu personaje ha decidido compartir parte de su vida con un animal, es el momento de describirlo aquí, así como qué significa para él esa relación y cómo le afecta en su día a día, en sus hábitos y en su manera de pensar.




23. Enemigos
Es muy probable que nuestro personaje se lleve mal con alguien. No tienen por qué ser enemigos mortales, por supuesto, pero siempre habrá alguien a quien soporte menos, con quien tenga rencillas y con quien, en definitiva, no tenga demasiada buena relación. Es el momento de describir a esos personajes, la situación actual de su relación y cómo se va a desarrollar. También, por supuesto, irían aquí nuestros antagonistas, si los hubiera: los personajes a los que nuestro personaje tiene que derrotar para conseguir su meta.




24. Aliados
Un aliado no tiene por qué ser específicamente un amigo, por eso están separados en categorías distintas. ¿Quién está del lado de tu personaje, se lleven bien o no? ¿Con quién puede contar para que le ayude a conseguir sus objetivos?




25. Seguidores
Si nuestro personaje es conocido de alguna forma o tiene algún tipo de influencia en los demás, posiblemente tenga un grupo de seguidores entre los que habrá alguien que destaque sobre el resto, ya sea de forma positiva o negativa. En esta categoría deberemos describir a esos personajes que, sin ser cercanos como un amigo ni estar necesariamente del lado de nuestro personaje, le admiran y respetan, quieren saber de su vida y tal vez ser como él. Con más razón aún si nuestro personaje es influencer o el líder de un culto, por ejemplo.




26. Rivales
Al igual que un aliado no tiene por qué ser un amigo, un rival no tiene por qué ser un enemigo. Aquí describiremos a esos personajes con los que el nuestro compite por un mismo objetivo, ya se lleve bien con ellos o no, y hablaremos de la relación que mantiene con ellos y lo que implica esta relación para el desarrollo de nuestro personaje y de la historia.




27. Héroes
¿A quién admira tu personaje? ¿Como quién quiere ser? ¿Hay alguien a quien tenga de modelo, a quien aspire a igualar o superar? Es el momento de describirlo, con todos sus rasgos y características, y comparar estos con los de tu personaje para saber cuáles posee y en cuáles quiere trabajar y mejorar.




II: ¿Quién aparenta ser?

Las apariencias engañas, y saber qué imagen proyecta nuestro personaje nos ayudará a saber cómo presentárselo al lector y a decidir si queremos que lo conozcan desde el principio o si nuestro personaje dará una imagen que no se corresponderá con la realidad conforme avancen las páginas.




28. ¿Cómo se muestra ante los demás?
¿Es un personaje sincero y natural? ¿O por el contrario tiene una fachada bien trabajada con la que mostrarse ante quienes le rodean?
En este apartado deberemos describir de forma breve qué imagen da ante los demás, ya sea de forma voluntaria o no, y si nuestro personaje se siente cómodo con cómo lo perciben o quiere cambiarlo.




29. Percepción
Aquí deberemos describir cómo se percibe nuestro personaje y cómo lo perciben los demás. Un ejercicio muy interesante puede ser preguntarnos, por ejemplo, qué tres palabras elegiría nuestro personaje para describirse a sí mismo y con qué tres palabras lo describirían quienes lo conocen, para comprobar la diferencia entre ambos; nuestro personaje puede creer que es de una forma y que, sin embargo, sus actos muestren lo contrario y los demás no estén de acuerdo con esa autopercepción. Esta dualidad nos ayudará a trabajar varios planos de nuestro personaje y a darle más profundidad y realismo a la hora de mostrárselo al lector.




30. Reputación y estatus
O «cría fama y échate a dormir», que dice el refrán.
Este apartado servirá para hablar de cómo lo perciben los demás en términos de importancia, prestigio o renombre, y también de la imagen que tienen formada de nuestro personaje antes de conocerlo. ¿Su trabajo u ocupación lo colocan en un puesto elevado o por el contrario es el último escalón de la pirámide? ¿Se habla de él como alguien peligroso o desagradable? ¿O como alguien que se lleva bien con todo el mundo y a quien se puede recurrir en caso de necesidad? ¿Es el mejor de la zona para conseguir ciertos artilugios? ¿Es a él a quien hay que recurrir si quieres un trabajo bien hecho?




31. Secretos
Por muy sincero y transparente que sea nuestro personaje, siempre habrá cosas que no comparta con los demás.
En este apartado recogeremos los secretos que oculta y que prefiere no compartir, así como los diferentes niveles de confianza en que los puede dividir: habrá cosas que no sepa nadie, cosas que solo sepan sus amigos más cercanos o su familia, o cosas que solo contará una vez haya desarrollado cierta confianza con la otra persona.




32. Anima vs Persona
Estos dos conceptos, muy relacionados con las dos primeras preguntas de este apartado, se pueden resumir de la siguiente forma: ¿cómo se comporta cuando está siendo él mismo?, ¿cómo se comporta cuando quiere esconder quién es de verdad?
En mi caso, recomiendo realizar dos columnas en las que recojamos, por un lado, su comportamiento natural y espontáneo y, por otro, lo que hace cuando quiere dar una imagen distinta a la que daría ese comportamiento.
Si, por ejemplo, es una persona muy sensible y que llora con facilidad, pero no quiere que nadie lo sepa, en la columna de la izquierda pondríamos «llora cuando algo le emociona» y, en la de la derecha «finge que le molestan las lentillas cuando tiene ganas de llorar». Este es un ejemplo muy superficial, pero he querido utilizarlo para simplificar un poco lo que recogeríamos en este apartado; por supuesto, esta dualidad comportamiento-fachada se aplicará también a niveles más profundos de la personalidad y nos ayudará a trabajar también cómo queremos que un personaje aparezca ante el lector.




III: ¿De dónde viene?





Pasado





33. Vida temprana
En este apartado deberemos describir, de forma tan detallada como queramos, los primeros años de vida de nuestro personaje (hasta los doce, más o menos); dónde transcurren, cómo, con quién, si son años felices o no, si aprende mucho o poco, si le cuesta salir adelante o se cría entre algodones…
Deberemos tener en cuenta todo lo que puede haberle marcado de una forma u otra y empezar a perfilar lo que tendrá relevancia en la historia años después y lo que forjará su carácter y sus decisiones posteriores.




34. Adolescencia
Al igual que en el apartado anterior, en este deberemos resumir los años previos a la adultez de nuestro personaje (desde los trece a los diecinueve años, si hacemos caso al sufijo teen de las edades en inglés): su rutina, dónde los pasa y con quién, qué le gusta hacer y qué no, qué rasgos de personalidad mantiene más adelante y cuáles cambia con el paso del tiempo, qué situaciones tienen efecto en su forma de comprender la vida y enfrentarse a las dificultades, qué hechos han sido relevantes…




35. Recuerdos
Aquí hablaremos de recuerdos concretos, ya sean buenos o malos, que nuestro personaje tenga presentes en su día a día o que formen parte importante de quién es. Describiremos cuánto recuerda y qué detalles son reales y cuáles se han modificado con el paso del tiempo, por qué ese recuerdo es importante y, por supuesto, en qué momento de su vida se dio.
También podemos hablar de su primer recuerdo, de falsos recuerdos (cosas que piense que ocurrieron, pero que en realidad nunca llegaron a suceder), de recuerdos implantados o cualquier otro tipo de recuerdo que tenga relevancia para la historia y/o para el desarrollo del personaje.




36. Pasado romántico/sentimental
En el caso de que nuestro personaje haya tenido relaciones sentimentales, deberemos hablar aquí de ellas y de cómo le han influido en sus relaciones futuras.
Tendremos que describir, si procede, su primer beso, su primera vez, su primer amor… Y cualquier evento de relevancia en torno a las relaciones románticas que haya marcado su personalidad o que nuestro personaje considere importante.




37. Eventos clave
En este apartado tendremos que describir momentos específicos de la vida de nuestro personaje que le hayan marcado de forma significativa y sin los cuales no sería quien es actualmente. Suelen ser puntos de inflexión y coincidir con cambios de etapas vitales, aunque no siempre se dé esta coincidencia.
Elegir describir un evento u otro también dependerá de lo que nuestro personaje considere importante o no y de cómo le influyen estas situaciones (por ejemplo, para algunos personajes la muerte de un ser querido marcará un antes y un después, mientras que otros lo aceptarán con más facilidad).




Formación y experiencia





38. Estudios
Aquí debemos hablar de formación, ya sea reglada o no; es decir, si nuestro personaje ha estudiado en un sistema educativo estructurado o si por el contrario ha aprendido un oficio desde pequeño o lo han educado en casa. Tendremos que delimitar qué sabe y qué no, hasta dónde domina cada materia (idiomas incluidos) y qué está aprendiendo o quiere aprender en el futuro.




39. Títulos
En este apartado sí hablaremos de educación formal y de reconocimientos oficiales que haya obtenido por sus estudios y conocimientos, desde grados universitarios o diplomas de maestría hasta certificados de cursos e idiomas, y de la importancia de estos títulos en su presente y su futuro.




40. Trabajos anteriores
También nos ayudará a perfilar nuestro personaje el saber un poco de su currículum y especificar a qué se ha dedicado hasta el momento en que transcurre la historia, así como delimitar qué le ha aportado cada uno de estos empleos previos y cómo le han influido en su comportamiento actual.




IV: ¿A dónde va?





41. Rol en la historia
Aquí hablaremos de forma más técnica del papel que juega nuestro personaje en la historia: protagonista, antagonista, de apoyo, secundario…
Hablaremos también de cómo este papel influirá en la trama y en su desarrollo, si será un personaje que facilite su conclusión o por el contrario la entorpecerá, si ayudará a otros personajes a conseguir lo que necesitan para avanzar, si hará que las cosas se tuerzan…




42. Arquetipos y clichés
Si algo debemos tener claro a la hora de escribir, es que los clichés son clichés por algo: porque funcionan. Si bien todos los libros sobre cómo escribir que he encontrado suelen aconsejar huir de los clichés, yo prefiero recomendar lo contrario: si nuestro personaje puede considerarse cliché, debemos asegurarnos de que es el mejor cliché posible. Un cliché bien construido y trabajado gusta a los lectores, no solo porque les hace sentirse en terreno conocido sino porque ya se acercan al personaje con una idea preconcebida que podemos utilizar a nuestro favor para sorprenderle.
Así pues, en este apartado deberemos especificar si nuestro personaje se ajusta a algún cliché existente y cómo vamos a utilizar esto a nuestro favor. Un cliché sería, por ejemplo, el típico chico malo que en realidad tiene una historia dramática de fondo que le hace ser como es. ¿Y si aprovechamos que los lectores ya se esperan esta historia trágica para crear una que no puedan olvidar?




Lo que quiere





43. Aspiraciones y metas
En este apartado deberemos describir qué es lo que quiere conseguir nuestro personaje tanto a nivel material como personal; hablaremos de a qué dirige sus esfuerzos, para qué o por qué pelea (en sentido metafórico o literal) y cuánto de su vida está influenciado por esas aspiraciones y metas que quiere conseguir.




44. Motivación
Si nuestro personaje tiene objetivos en la vida y lucha por ellos, objetivos que habremos descrito en el apartado anterior, tenemos que saber la razón que hay detrás de ellos. ¿Qué es lo que le mueve a conseguir sus metas? ¿Qué es lo que hace que siga persiguiendo sus aspiraciones a pesar de los contratiempos?




45. ¿Dónde se ve en el futuro?
En este apartado recogeremos la parte más realista de la visión de futuro de nuestro personaje ya que, aunque tenga unos objetivos y aspiraciones movidos por su motivación, también puede ser que sea consciente de que no los va a conseguir o de la dificultad de alcanzarlos. Así, tendremos que describir qué futuro prevé realmente, qué objetivos se ve consiguiendo y cuáles sabe que son más difíciles o incluso imposibles.
Por ejemplo, si hablamos de un jugador de baloncesto, podemos rellenar estos tres apartados de la siguiente forma:
	Aspiraciones y metas: quiere ser un jugador profesional, llegar a formar parte del equipo olímpico y ganar la medalla de oro. 

	Motivación: su pasión por el deporte, el conseguir alcanzar la fama y el ganar dinero suficiente para no tener que preocuparse más por su futuro.


	¿Dónde se ve en el futuro?: probablemente se imagine jugando en algún equipo importante, pero sin poder participar en las olimpiadas, y sepa que es muy probable que termine entrenando a algún equipo juvenil como forma de ganarse la vida.









Lo que va a conseguir





46. Obstáculos
Deberemos establecer de antemano los obstáculos que nuestro personaje va a encontrar en su camino y cómo estos van a afectar a su motivación y fuerzas para seguir luchando. Pueden ser obstáculos externos (enemigos, dificultades) o internos (baja motivación, desgana…), y también deberemos especificar si va a superarlos o no y cómo.




47. De lo que quiere, ¿qué va a conseguir? ¿Cómo?
Partiendo de las metas y aspiraciones que hemos resumido en el punto 43, deberemos establecer cuáles va a lograr y de qué forma va a superar los obstáculos que le impedirían hacerlo, así como la forma en que afectará al desarrollo del personaje que las consiga y cómo cambiará tanto a nuestro personaje como a quienes le rodean.




48. ¿En qué va a fallar? ¿Por qué?
Al igual que hemos descrito qué metas consigue, deberemos hablar de las que no. ¿Qué es lo que ha fallado? ¿Qué obstáculo ha sido el que no ha podido superar? ¿Qué ha supuesto para nuestro personaje que no haya conseguido estas metas?
Podemos hablar, por ejemplo, de si el fracaso a la hora de lograr algo hace que se rinda por completo o si por el contrario provoca que lo intente de formas distintas, o que cambie ligeramente sus aspiraciones a otras más asequibles.




49. ¿Qué cambios va a sufrir a lo largo de la historia?
Nuestro personaje va a cambiar página tras página y deberemos tener claro cuáles van a ser estos cambios para asegurarnos de que no nos olvidamos de ninguno y de que trabajamos este desarrollo con la profundidad necesaria. He dividido aquí estos cambios en cuatro subapartados, con la intención de que se entiendan con mayor facilidad y que, a la hora de desarrollarlos, no quede ninguno en el tintero:


49.1 Desarrollo personal
Es probable (y deseable) que nuestro personaje no sea la misma persona al principio de la historia que al final; habrá sufrido transformaciones tanto en su personalidad como en su comportamiento, y serán esos cambios los que recogeremos en este aparado para utilizarlos de guía a la hora de desarrollar la historia: ¿es alguien cobarde que a lo largo de los capítulos vence sus miedos? ¿Alguien malvado que se reforma conforme pasan las páginas? ¿Una persona enamoradiza que a lo largo de la historia descubre que no necesita el amor romántico para ser feliz?


49.2 Desarrollo social
Aquí deberemos hablar de cómo cambian sus relaciones a lo largo de la historia, de las personas nuevas que aparecen en su vida, de aquellos a quienes pierde y de las relaciones que va a forjar en el futuro, ya sea dentro de la historia o no.


49.3 Desarrollo físico
Este apartado es el que, normalmente, resulta más fácil de completar, ya que los cambios que sufre nuestro personaje podrían observarse a simple vista: ¿qué diferencias físicas encontramos desde el principio de la historia hasta el final? ¿Ha mejorado o empeorado su salud? ¿Ha sufrido algún cambio notable en su físico (desde la pérdida de algún miembro hasta modificaciones importantes)? ¿Ha cambiado su peso o su musculatura? ¿Se ha cortado el cabello?


49.4 Desarrollo espiritual
¿Cómo cambian sus creencias desde el primer capítulo hasta el último? ¿Nuestro personaje se vuelve más espiritual o menos? ¿Ocurre algo que le haga cuestionarse todo en lo que cree o por el contrario empieza a creer en cosas en las que antes no? ¿Cambian sus valores?




50. Muerte
Tendremos que pensar en qué tipo de muerte tendrá nuestro personaje, vaya a ocurrir a lo largo de la historia o no; saber hacia dónde se dirige y cuál es su final nos ayudará a darle continuidad y cierto sentido de completitud a su personalidad y recorrido vital. No desarrollaremos de igual forma a un personaje cuya vida vaya a terminar de forma pacífica mientras duerme a un personaje que perderá su vida en batalla, por ejemplo. Conocer el final del camino nos ayudará a trabajar este de forma más satisfactoria.




Palabras finales

No hay una fórmula mágica para crear personajes completos, complejos, interesantes y con los que el lector conecte y llegue a empatizar. Al final, el secreto es el mismo que el de la mayoría de destrezas: repetir, repetir y repetir.  La práctica hace al maestro, y tanto la escritura como la creación de personajes no son excepciones a este dicho. Es el trabajo consciente y motivado el que nos hará mejorar, el aprender de los demás, el conocer sus técnicas y el trabajar por desarrollar las nuestras todo lo que podamos.
Yo os he enseñado aquí un poco de mi proceso; un proceso que, después de casi quince años escribiendo y creando personajes, aún sigo trabajando y puliendo día a día. Este es el método que me funciona a mí, los pasos que sigo (ya sea de forma minuciosa o superficial, según el proyecto) cuando tengo un personaje que quiero perfeccionar y lo que he aprendido a lo largo del tiempo.
Espero haber sabido transmitiros parte de mi experiencia y que estos cuatro apartados con sus cincuenta preguntas os hayan ayudado, al menos, a saber qué queréis hacer y qué no al trabajar con vuestros personajes y a reconocer lo que os funciona.
No dejéis nunca de investigar, de probar, de experimentar y de crear. Lo demás viene solo.




Muchas gracias a Alba (@zeusdehera),
Alejandro D. (@veritynhope), Ami (@amichanita) y Estrella (@Nishma_EIM) por sus consejos, sus revisiones y su ayuda a la hora de corregir y construir la mejor versión de esta guía.
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