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' Preguntas centrales

« ;,Comoha evolucionado el concepto de campana
desde su introduccion en la década de 1970 hasta
las Mega-campanas actuales y que ofrece esta
evolucion en términos de personalizacion vy
libertad dentro del juego?
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Definicidn operativa

En el contexto de los juegos, la definicion operativa de ‘campana’ es:
“El juego prototipico presupone una campafa continua (el término
proviene de los juegos de guerra con miniaturas), que tiene lugar a lo
largo de multiples instancias o sesiones de juego, cada una abarcando
varias horas en tiempo real. A lo largo de una campaina, los personajes
ganan experiencia y "suben de nivel" o mejoran en términos de eficacia
mecanica del juego, lo que les permite superar desafios en el juego mas
grandes o de mayor consecuencia.” (Whiteet al., 2018, p. 64)
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Definicion de Campana

En el contexto de los juegos de rol de mesa (TRPGs por sus siglas en
inglés), la definicion 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 multiples sesiones de juego.
Las campafnas pueden ser abiertas, continuando mientras los jugadores
esten interesados en participar. En el contexto de los juegos de rol de
computadora (CRPGs por sus siglas en inglés), una campafa puede
referirse a la trama completa del juego (por ejemplo, "modo de
campana")’ (Deterding & Zagal, 2018, p. 27)
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Definicion de ‘Mega-

Del gr. yeyo- mega-.
l. elem. compos. Significa 'grande'. Me galito, me gaterio.
2. elem. compos. Significa 'un millon (106) de veces'. Con nombres de
unidades de medida, forma el multiplo correspondiente. (Simb. M).
3. elem. compos. Inform. Significa 'aproximadamente un millon (220) de

veces'. (Simb. M). Un megabyte. (RAE-ASALE, n.d.)

cl “
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Definicion de ‘Wargames’

Los juegos de guerra (Wargames’) también innovaron el concepto de una
campana, en la cual una secuencia de sesiones tacticas de juego
pertenecen todas a un contexto estratégico comun y donde las
consecuencias de cada sesion se trasladan a la siguiente; Wells escribio
en "Little Wars' que “una campana 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)
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tene el bjetiva de laificar & estado sctual de 1a o acad sus dreas duscapl ¥ los temas
comunes implementando un protocolo para b revisian, ast como un modelo Intes-Disciplinario (1) de colsboracian
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Introduccitn

Las discusiones acerca de los elementos constitulivos del (para nosatros elusive) abjeto juego de rof (en el
sentido mds amplio del términa}, en conflusncia con Tas de la prais 1odica de quienes se reconooen como jugadores
de sol, necesitan encontrar tm campo de intervencabn tedrico comin. Sin embarge, o es posible hacer eto de modo
automitico. Mo es posible porgue ne existe una tradeion de diseuaon que clorgue by ilusiin de que todos entienden
lo mismo cuando so habla del abjeto “juego de rol (JARY", y menos ain cuando se intentan distinguir elementos y
nociones basicas que son |!|M|n5mh1|.= para definirlo. Por tal razom, revisar la literatura scadémaca contemporinea
afin al obpets elusmvo es una actividad de sims importancia, sebre lodo cuando se reconeee gque un solo Angnlo de
sprosimaciin exa en el blunco. Sospechamon que aqui o aolo conviene, s e shsoldtaments necesario, <l
investigador Mulii, Tnter yio Trans-Disci que este Sor itdeal encuentre la complejidad
de que se trata de un obyeto de dn gue solo ha suscitado la at propia de los
estudios scadémacos. Aunqgue los elementos wmmntmox del ohyeto-problema si han sido tratados monograficaments
en algunas ocasiones, tales etludios provienen de ura parte ora mayor ora menor de teorias de la fecion literara, de
i antropologia que toca 3 los mites y 3 1 fermacien de comunidades, asi como de una larga iradicion de losfias
de la representacion (Arssdleles, 2004, Frye, 2000, lser, 2000, Murray, 1998, Tavetan, 1973), enlre ofras
Recordemas, por epempla, ¢l estudio pionero de Fine, G4, (2002) donde se discute el enfonces recién emergente
bobby aplicande métados anirapolégicos. Tal tradicaén fue continuada por Nicholas J. Mizer (2019), Fine (Fine,
2002), Zagal y Deterding (Zagal & Deterding, 2018).

Oitros investigsdores han probado diversas perspectivas tanlo o mas enrguecedoras. Mackay (2017)
acercindose al JR como arte performitica, Cover {2010) en cambio virando hacia los estudios narnatolégicos. En
cambio Bowman, desde una perspectiva afin a la paicologia profunda (2010), hace hincapié en bos beneGicios de
creacion de comunsdsd v las posbilidades de sonden persomal, meentras gue Tresca (2010) reseata bn dimension
bastorizante en un estudio de los periodos de la “evolucsin” de los TdB a lo largo de sus déesdas de vaida Las
perspectivas mis alestadoras aparecen como colaboraciones puntuales en los primeros nimeros editados de The
Internariomal Jowrnal af Role-Flaying’y ¢l aporie lalinamencane encontrade en "Lanzando fos dados ' Jiménez,
2021

Misestra tarea es encontrar el denominadar comsiin que pondera diferentes puntos de partida generales, defie
particularidades y ahonda en lo especifico. Abora bien: jcdmo proceder para encontrar ¢l conjunte de brminos
pertinentes al sondeo académico?

¥ Cristo Emesto Yifiex Leda, MAE. e o director de investigacicn de la facultad de artes v ciencias liberales de New Jersey
Intiale of Tockmology. Y0, USA. Lecoe i nil eds {astor carresponsal)
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The Elusive Shift

“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).

How Role-Playing Games
Forged Their Identity
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Proceso del pr0t0C0|0 de Proc.eso del protocolo de

revision de la literatura

revision de la literatura L e

s

de de
bisqueda bisqueda
( p ) 3.- Protocolo de revision de
documentos

L4
4 .- Busquedaen bases de

Leon, C. (2023). Proceso del protocolo
de revision de la literatura (Mapa) e
[Map]. 2022. CC-BY-NC-SA osfio. T
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de textos
complelos
#)

Discusion de desacuerdos D
Refinamiento iterativo de los criterios de inclusion
5.- Documentos preliminares incluidos #

6.- Revision de citas .

A Z Documentos
7.- Recomendacion

de expertos

incluidos #

Nota. Adaptado de Cochrane Handbook for Systematic Reviews of
Interventions, Second Edition, Higgins et al., 2019, John Wiley &
Sons, Chichester, UK. 2019, Cochrane Training

Creado por Cristo Leon 07/22/2022. https://orcid.org/0000-0002-
0930-0179. Esta obra tiene una licencia: Creative Commons
Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International License.
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Planeacion

Administracion

Dimensions Mega-Campaign Campaign

Conflict Co-Designed Diegesis challenges
challenges

Cooperation All Players Some Players

Ritual Myths Legends

Narrative Multi-directional One directional

Multi-Dimensional
Characters

Free will

Destiny




Fases

Planeacion Administracion

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

Planeacion Administracion

fantasy games
analysis narratives hislory =~ socio logy dungeons and dragons (game)

role playing

2014 2016 2018 2020



Fases

Planeacion Administracion

Terms Book
- Any field contains "Tabletop role-playing games," AND Any field Role-Playing Game Studies: Transmedia Foundations (Zagal &

contains "fantasy games," AND Any field contains "analysis," AND Any field Deterding, 2018)
contains "narratives."

- Any field contains "Tabletop role-playing games," AND Any field Dread Trident: Tabletop Role-playing Games and the Modern
contains "fantasy games," AND Any field contains "Game studies,” AND Fantastic (Carbonell, 2019)
Any field contains "analysis."

- Any field contains "Role-playing," AND Any field contains "Fantasy," Strictly Fantasy: The Cultural Roots of Tabletop Role-playing
AND Any field contains "game," AND Any field contains "worlds." Games (Nachtwey & Kapell, 2021)
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fiction



Fases

history a@@ criticism 20th @ntury

—



Fases

Planeacion Administracion

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

Planeacion Administracion

Creacion de mundos: Entorno, geografia, culturas y sociedades

) Historia: Desarrollo de una narrativa cautivadora

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

) Reglas: conjunto especifico 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 disefio de campafa efectivo debe proporcionar agencia a los jugadores
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Constitutive factors of Mega-campaigns in TTRPGs
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El conflicto puede adoptar muchas formas en los TTRPGs, incluyendo combate, acertijos y
desafios sociales. También puede generar oportunidades para el desarrollo y crecimiento del
personaje a medida que los jugadores enfrentan situaciones dificiles.

La cooperaciodn es esencial para el éxito en los TTRPGs, ya que los jugadores deben
trabajar juntos para superar desafios y alcanzar sus objetivos. Esto puede incluir trabajo en
equipo en combate, resolucion de problemas y planificacion estratégica.

Los rituales, como la creacion de personajes y la preparacion del juego, ayudan a
establecer una sensacion de rutina y estructura en los TTRPGs. Estos rituales también
pueden potenciar la inmersion y crear una conexién 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 descripcién bien elaborada puede atraer a los jugadores y mantenerlos
comprometidos, permitiendo el desarrollo del personaje y la exploracion.
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P
Definicion operativa PMDs

Los Personajes Multi-Dimensionales o PDMs “son mas que simplemente
un conjunto de estadisticas 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 mas 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
campana.”
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Caracteristicas de las MCs

Las mega-campanas en TTRPGssuperan la estructura convencional de
aventuras o campanas conectadas. Se caracterizan por lo siguiente:

e Duracién extensa: Las mega-campanas abarcan un periodo
significativo, a menudo meses o afnos, permitiendo un desarrollo a largo
plazo del personaje y narrativas complejas.

cl
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Caracteristicas de las MCs

Las mega-campanas en TTRPGssuperan la estructura convencional de
aventuras o campanas conectadas. Se caracterizan por lo siguiente:

e Complejidad intrincada e interconexion : Estas campafas presentan
tramas complejas, multiples arcos narrativos y elementos entrelazados
gue crean una experiencia de juego cohesivay expansiva.

cl
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Caracteristicas de las MCs

Las mega-campanas en TTRPGssuperan la estructura convencional de
aventuras o campanas conectadas. Se caracterizan por lo siguiente:

e Colaboracion y mitologia compartida: Los jugadores y los maestros
del juego colaboran para establecer una mitologia compartida dentro de
la campana, fomentando una experiencia colectiva de narracion.

cl
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Caracteristicas de las MCs

Las mega-campanas en TTRPGssuperan la estructura convencional de
aventuras o campanas conectadas. Se caracterizan por lo siguiente:

e Rituales dentro y fuera del juego: Rituales como la creacion de
personajes, la preparacion del juego y las ceremonias dentro del juego
potencian la inmersion, establecen una rutina y fortalecen la comunidad
entre los jugadores.

cl



o

Caracteristicas de las MCs

Las mega-campanas en TTRPGssuperan la estructura convencional de
aventuras o campanas conectadas. Se caracterizan por lo siguiente:

e Personajes multidimensionales : Personajes con antecedentes,
motivaciones y relaciones intrincadas contribuyen a la profundidad y
riqueza de la mega-campana.

cl
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Caracteristicas de las MCs

Las mega-campanas en TTRPGssuperan la estructura convencional de
aventuras o campanas conectadas. Se caracterizan por lo siguiente:

e Conflicto y Cooperacién: Las mega-campafias incorporan elementos
significativos de conflicto y cooperacion, creando un mundo de tension y
peligro donde los jugadores deben trabajar juntos para superar desafios
y dar forma a la narrativa.
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