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1. Introducción



Preguntas centrales
• ¿Cómoha evolucionado el concepto de campaña

desde su introducción en la década de 1970hasta
las Mega-campañas actuales y qué ofrece esta
evolución en términos de personalización y
libertad dentro del juego?





1.1 Definiciones necesarias



Definición operativa
En el contexto de los juegos, la definición operativa de ‘campana’ es:

“El juego prototípico presupone una campaña continua (el término
proviene de los juegos de guerra con miniaturas), que tiene lugar a lo
largo de múltiples instancias o sesiones de juego, cada una abarcando
varias horas en tiempo real. A lo largo de una campaña, los personajes
ganan experiencia y "suben de nivel" o mejoran en términos de eficacia
mecánica del juego, lo que les permite superar desafíos en el juego más
grandes o de mayor consecuencia.” (Whiteet al., 2018, p. 64)



Definición de Campaña
En el contexto de los juegos de rol de mesa (TRPGs, por sus siglas en
inglés), la definición de ‘campana’: “Se refiere a una serie de aventuras
con un elenco de personajes recurrentes (tanto jugadores como no
jugadores) que se desarrollan a lo largo de múltiples sesiones de juego.
Las campañas pueden ser abiertas, continuando mientras los jugadores
estén interesados en participar. En el contexto de los juegos de rol de
computadora (CRPGs, por sus siglas en inglés), una campaña puede
referirse a la trama completa del juego (por ejemplo, "modo de
campaña").” (Deterding & Zagal, 2018, p. 27)



Definición de ‘Mega-’
Del gr. μεγα- mega-.

1. e lem. compos. Significa 'grande '. Megalito, megate rio.
2. e lem. compos. Significa 'un millón (106) de veces'. Con nombres de
unidades de medida, forma e l múltiplo correspondiente . (Símb. M).
3. e lem. compos. Inform. Significa 'aproximadamente un millón (220) de
veces'. (Símb. M). Un megabyte . (RAE-ASALE, n.d.)



Definición de ‘Wargames’
Los juegos de guerra (‘Wargames’) también innovaron el concepto de una
campaña, en la cual una secuencia de sesiones tácticas de juego
pertenecen todas a un contexto estratégico común y donde las
consecuencias de cada sesión se trasladan a la siguiente; Wells escribió
en "Little Wars" que “una campaña era para nuestro juego individual lo
que un juego completo es para una partida de whist” (Wells 1913, 34)..
(Como se menciona en Peterson,2018, p. 57)



2. Antecedentes



Yáñez León, C. E., & Cabobianco, M. 
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“A D&D referee commonly—
though by no means 
exclusively—oversees a 
collaborating group of players 
in their conflict against a 
game world that the referee 
controls” (Peterson, 2020, p. 
14).

The Elusive Shift 





3. Perspectivas
Metodológicas



Leon, C. (2023). Proceso del protocolo 
de  revisión de  la lite ratura (Mapa) 
[Map]. 2022. CC-BY-NC-SA  osf.io. 
https://osf.io/https://osf.io/4yku5

Proceso del protocolo de 
revisión de la literatura 
(Mapa)

https://osf.io/https:/osf.io/4yku5


4. Revisión de Literatura



Fases
Planeación Administración Reporte

Dimensions Mega-Campaign Campaign

Conflict Co-Designed 
challenges

Diegesis challenges

Cooperation All Players Some Players

Ritual Myths Legends

Narrative Multi-directional One directional

Multi-Dimensional 
Characters

Free will Destiny



Fases
Planeación Administración Reporte

Research Question 1 Research Question 2 Research Question 3
“Tabletop role-playing games” “Campaigns” “Campaigns”

“Campaigns” “Traditional TTRPG campaigns” “Tabletop role-playing games”

“Successful campaigns” “Constitutive factors” “Constitutive factors”
“Player engagement” “Tabletop role-playing games” “Game length”

“Player satisfaction” “Narrative complexity” “Story arcs”
“Gaming experience” “Story arcs” “Multiple storylines”
“Game mechanics” “Game length” “Character development”
“Narrative structure” “Character development” “Player engagement”
“Constitutive factors” “Multi-Dimensional Characters” “Narrative structure”

“Fantasy games” “Multiple storylines” “Operationalization”



Fases
Planeación Administración Reporte



Fases
Planeación Administración Reporte

Terms Book
- Any field contains "Tabletop role-playing games," AND Any field

contains "fantasy games," AND Any field contains "analysis," AND Any field

contains "narratives."

Role-Playing Game Studies: Transmedia Foundations (Zagal &

Deterding, 2018)

- Any field contains "Tabletop role-playing games," AND Any field

contains "fantasy games," AND Any field contains "Game studies," AND

Any field contains "analysis."

Dread Trident: Tabletop Role-playing Games and the Modern

Fantastic (Carbonell, 2019)

- Any field contains "Role-playing," AND Any field contains "Fantasy,"

AND Any field contains "game," AND Any field contains "worlds."

Strictly Fantasy: The Cultural Roots of Tabletop Role-playing

Games (Nachtwey & Kapell, 2021)



Fases
Planeación Administración Reporte



Fases
Planeación Administración Reporte



Fases
Planeación Administración Reporte

Exclusion terms
Blockchains
Descriptive statistics
Marketing
Nintendo video games
Psychology
Photosynthesis
Research Methodology
Soft skills
Video game industry
Video games history
Not title contains "MMORPG."
Not title contains "video games."
Not title contains "computer games."
Not title contains "virtual reality."



Fases
Planeación Administración Reporte

Creación de mundos: Entorno, geografía, culturas y sociedades

Historia: Desarrollo de una narrativa cautivadora

Personajes: Interacción con personajes jugadores y personajes no jugadores (NPCs)

Reglas: conjunto específico de reglas que rigen el juego

Establecer el tono: El tono y ambiente deseados es esencial para crear una experiencia consistente e inmersiva para los 
jugadores

Agencia del jugador: Un diseño de campaña efectivo debe proporcionar agencia a los jugadores



5. El modelo GPE



Factors that contribute to effective campaigns in TTRPGs
General Particular Specific

General

[1] Huizinga, J. (2014). Homo Ludens: A

Study of the Play-Element in Culture.

Martino Fine Books.

[2] Caillois, R. (2001). Man, Play, and

Games (Reprint). University of Illinois Press.

[5] Totten, C. A. L. (1880). Strategos: A Series

of American Games of War (1st ed.). D.

Appleton and Company.

[6] Tresca, M. J. (2011). The Evolution of

Fantasy Role-Playing Games. McFarland &

Company.

[10] Laycock, J. P. (2015). Dangerous Games:

What the Moral Panic over Role-playing

Games Says about Play, Religion, and

Imagined Worlds. University of California

Press.

https://www.ucpress.edu/book/978052028492

0/dangerous-games

Particular

[3] Zagal, J. P., & Deterding, S. (Eds.).

(2018). Role-Playing Game Studies:

Transmedia Foundations (1st ed.).

Routledge.

https://doi.org/10.4324/9781315637532

[7] Arneson, D., & Snider, R. (1977). The First

Fantasy Campaign: Play aid (1st Edition).

Judges Guild.

https://rpggeek.com/rpgitem/49927/first-

fantasy-campaign

[8] Fine, G. A. (2002).

Shared Fantasy: Role Playing Games as

Social Worlds (Paperback, first edition 1983).

The University of Chicago Press.

[11] Torres, D., Núñez Pacheco, R., & López,

B. (2018). Narrativas transmedia, literatura y

videojuegos en la cultura.

[12] Morgan, G. M., & Graves, C. (Directors).

(2019). Watch Secrets of Blackmoor: The True

History of Dungeons & Dragons | Prime Video

[Documental]. Amazon.com Services LLC.

https://amzn.to/3SN4Y3a

Specific

[4] Mizer, N. J. (2019). Tabletop Role-

Playing Games and the Experience of

Imagined Worlds. Springer International

Publishing. https://doi.org/10.1007/978-

3-030-29127-3

[9] Appelcline, S. (2014). Designers &

Dragons: The 70s: A History of the Role-

playing Game Industry. Evil Hat Productions,

LLC.

[13] Coe, D. (2017). Why People Play Table-

Top Role-Playing Games: A Grounded Theory

of Becoming as Motivation. Qualitative Report,

22(11), 2844–2863.

https://doi.org/10.46743/2160-3715/2017.3071

Constitutive factors of Mega-campaigns in TTRPGs



6. Factores Constitutivos de 
Mega-campañas en TTRPGs



El conflicto puede adoptar muchas formas en los TTRPGs, incluyendo combate, acertijos y 
desafíos sociales. También puede generar oportunidades para el desarrollo y crecimiento del 
personaje a medida que los jugadores enfrentan situaciones difíciles.

La cooperación es esencial para el éxito en los TTRPGs, ya que los jugadores deben 
trabajar juntos para superar desafíos y alcanzar sus objetivos. Esto puede incluir trabajo en 
equipo en combate, resolución de problemas y planificación estratégica.

Los rituales, como la creación de personajes y la preparación del juego, ayudan a 
establecer una sensación de rutina y estructura en los TTRPGs. Estos rituales también 
pueden potenciar la inmersión y crear una conexión entre los jugadores y sus personajes.

La narrativa es la columna vertebral de los TTRPGs, ya que proporciona la historia y el contexto 
para el juego. Una descripción bien elaborada puede atraer a los jugadores y mantenerlos 
comprometidos, permitiendo el desarrollo del personaje y la exploración.



7. Importancia de Personajes
Multi -Dimensionales (PMD)



Definición operativa PMDs
Los Personajes Multi-Dimensionales o PDMs “son más que simplemente
un conjunto de estadísticas y habilidades: poseen personalidades
complejas, motivaciones y historias de fondo que contribuyen a la
narrativa general y al juego. Los personajes multidimensionales pueden
crear experiencias de juego de roles más atractivas,ya que los jugadores
pueden explorar los pensamientos, sentimientos y relaciones de sus
personajes con otros personajes. También pueden crear oportunidades
para el crecimiento y desarrollo del personaje a lo largo de una
campaña.”



8. Resultados



9. Discusión 



Características de las MCs
Las mega-campañas en TTRPGssuperan la estructura convencional de
aventuras o campañasconectadas. Se caracterizan por lo siguiente:
● Duración extensa: Las mega-campañas abarcan un período
significativo, a menudo meses o años, permitiendo un desarrollo a largo
plazo del personaje y narrativascomplejas.



Características de las MCs
Las mega-campañas en TTRPGssuperan la estructura convencional de
aventuras o campañasconectadas. Se caracterizan por lo siguiente:
● Complejidad intrincada e interconexión : Estas campañas presentan
tramas complejas, múltiples arcos narrativos y elementos entrelazados
que crean una experiencia de juego cohesiva y expansiva.



Características de las MCs
Las mega-campañas en TTRPGssuperan la estructura convencional de
aventuras o campañasconectadas. Se caracterizan por lo siguiente:
● Colaboración y mitología compartida : Los jugadores y los maestros
del juego colaboran para establecer una mitología compartida dentro de
la campaña,fomentando una experiencia colectiva de narración.



Características de las MCs
Las mega-campañas en TTRPGssuperan la estructura convencional de
aventuras o campañasconectadas. Se caracterizan por lo siguiente:
● Rituales dentro y fuera del juego: Rituales como la creación de
personajes, la preparación del juego y las ceremonias dentro del juego
potencian la inmersión, establecen una rutina y fortalecen la comunidad
entre los jugadores.



Características de las MCs
Las mega-campañas en TTRPGssuperan la estructura convencional de
aventuras o campañasconectadas. Se caracterizan por lo siguiente:
● Personajes multidimensionales : Personajes con antecedentes,
motivaciones y relaciones intrincadas contribuyen a la profundidad y
riqueza de la mega-campaña.



Características de las MCs
Las mega-campañas en TTRPGssuperan la estructura convencional de
aventuras o campañasconectadas. Se caracterizan por lo siguiente:
● Conflicto y Cooperación: Las mega-campañas incorporan elementos
significativos de conflicto y cooperación, creando un mundo de tensión y
peligro donde los jugadores deben trabajar juntos para superar desafíos
y dar forma a la narrativa.
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