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LA IMPORTANCIA DE LA 
COMUNICACIÓN EFECTIVA EN EL LARP

Evitando conflictos y mejorando la inmersión

Liliana Sainz

Cristo Leon
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INTRODUCCIÓN
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Introducción

•Live Action Role Play (LARP)

•LARP: Forma de juego de roles interactuando cara a cara y en tiempo
real, en el que los participantes adoptan roles dentro de un mundo
específico. 

• “Los participantes en el LARP se convierten en mediadores culturales
entre diferentes realidades” (Kamm y Becker)
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•Comunicación que facilite acuerdos, y resolución de posibles

conflictos.

• Informar a los participantes.

•Enfocarse en mejorar el dialogo en este entorno es indispensable.

•Habilidades adquiridades pueden ser aplicadas en ámbitos fuera
del juego.

Comunicación y Acuerdos Previos
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•Pilar de cualquier interacción humana

•Favorece la inmersión y la experiencia colectiva

•Minimizar malentendidos.

Justificación
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•Experiencias recopiladas a posteriori

•Conversaciones entre los autores

•Ambos organizadores de diversos eventos

Metodología
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CONCEPTUALIZACIÓN DEL 
LARP
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Definición LARP

• Nueva forma de arte performativo

• Herramienta para fomentar el desarrollo personal.

• Confluencia entre el juego de rol tradicional y el teatro de improvisación.
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•Ejercicios militares

•Recreacionismo histórico

•Con el inicio de los juegos de D&D en los 70s

•Popularidad a finales 80s principios 90s

Breve historia
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Aspectos fundamentales

• Inmersión en la interpretación de los diferentes roles

•Organizadores y jugadores
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Relevancia contemporanea

•Plataforma desarrollo personal y social

•Reconocimiento como objeto de estudio académico
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DIMENSIONES DE LA 
COMUNICACIÓN
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•Comunicación Intrapersonal

•Comunicación Interpesonal

•Comunicación Organizacional
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CONSECUENCIAS DE LA 
FALTA DE COMUNICACIÓN
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• Inconsistencias argumentativas

•Afecta bienestar de los participantes

•Dañar la reputación del evento y de los organizadores

•Alienación de grupos minoritarios
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•Un “bleed” mal resuelto

•De una molestia hasta abandono del grupo

•Enfoque en tensiones
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CONFLICTOS Y DESAFIOS
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Causas communes de conflictos

•Expectativas no alineadas

•Falta de claridad en las reglas

•Diferencias culturales y personales

•Desiguladad de poder
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COLABORACIÓN Y 
CONFIANZA
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Elementos fomentan colaboración

•Claridad de Objetivos y Expectativas

•Transparencia

•Escucha activa

• Inclusion y diversidad

•Empatía
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Elementos de seguridad

• Tarjeta X de John Stravropoulos
• Líneas y velos de Edwards
• The OK cheek In para End of the Line at the Grand Masquerade
• Caja de herramientas de seguridad para TTRPG´s de Shaw & Bryant-Monk
• Acuerdos colaborativos
• Elementos de seguridad física.
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La buena comunicación va más allá de transmitir 
información, también implica estar dispuesto escuchar y 
adaptar la propia comunicación
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RETROALIMENTACIÓN Y 
MEJORA CONTINUA
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Revela fortalezas y áreas de mejora en la ejecución del evento.
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Después de cada evento

•Más organizadores no significa mejor organización.

•La comunicación continúa acabado el evento.

•Feedbak preciso para mejoras futuras.
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•Canal discusión abierta

•No es unidireccional, diálogo abierto

•Herramientas: digitales, escucha activa, hacer consciencia 
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CASOS DE ESTUDIO
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Introducción a los casos

• Xalapa, Veracruz. De 1996 a 2004. Campamento, combate, 

• Monterrey, Nuevo León. De 2014 a 2018. Teatro de la Mente. Interpretativo

• Ciudad de México. De 2012 a 2017. Camarilla México. Interpretativo



29

Puntos Únicos: Xalapa

•Crecimiento significativo (de 8 
a 100 participantes)

•Mayor inclinación al combate
en una ambientación basada en 
“Dungeons & Dragons”.
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• Integración de mujeres y niños

•Organización detallada

•Sistema propio, adaptado de 
diversas ediciones de D&D.
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•Mayor nivel de inmersión, por la ubicación del evento.

•Mayor inversión (tiempo y esfuerzo) por parte de los participantes.

•Confrontamiento entre el combate (D&D) y lo interpretativo
(Vampire).



32

Puntos Únicos: Monterrey

•Factores sociales únicos: 
emprendedurismo, espíritu
empresarial

•Apoyo institucional

•Eventos de hasta 150 
participantes
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•Coordinar eventos en espacios
públicos, salones de eventos

•Participantes más inclinados a 
colaborar y a abordar desafios
logísticos, por iniciativa propia.

Diseño por @noad_brand
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Puntos Únicos: CDMX

•Club official “Camarilla”

•Comunidad multicultural

•Mutiples temáticas

•Cornucopia de partipantes
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•Denominador comun: Rol y 
LARP

•Capacidad para navegar entre 
las diferencias

•Falta de cohesion e continuidad
a largo plazo
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Puntos de Convergencia

•Aprendizaje continuo basado
en problemas

•Canales de comunicación

•Políticas de organización

•Choque de Culturas y Valores
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CONCLUSIONES E 
IMPLICACIONES
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•Claridad de acuerdos y canales de comunicación eficientes

•Se requieren habilidades organizativas y comunicativas, y resolución
de problemas
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•Aceptación de las actividades lúdicas

•Mayor inclusion

•Evitar el fenómeno de “comercializacón”
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Plantilla por @datavizcat

¡Gracias!

• Red de Investigadores de Juegos de Rol (RIJR)

• Institución Universitaria Pascual Bravo.

• Círculo Interno y El Concilio JbN

• Pandilla del Mvseion

• Vermins in a Trenchcoat

• Cyntia Shafer

• Kryleanos cósmicos

• Ximonqueros
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