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%\ Introduccion
NN

® 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
especifico.

®“Los participantes en el LARP se convierten en mediadores culturales
entre diferentes realidades” (Kamm y Becker)
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Comunicacion y Acuerdos Previos

® Comunicacién que facilite acuerdos, y resolucién de posibles
conflictos.
® Informar a los participantes.

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

® Habilidades adquiridades pueden ser aplicadas en dmbitos fuera

del juego.
\ K LQ0QQX -



ey

Justificacion

® Dilar de cualquier interacciéon humana
® Favorece la inmersion y la experiencia colectiva

® Minimizar malentendidos.
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Metodologia

® Experiencias recopiladas a posteriori
® Conversaciones entre los autores

® Ambos organizadores de diversos eventos



CONCEPTUALIZACION DEL
LARP




W)\/\ Definicion LARP

® Nueva forma de arte performativo
® Herramienta para fomentar el desarrollo personal.

® Confluencia entre el juego de rol tradicional y el teatro de improvisaci(')n.
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Breve historia

® Ejercicios militares
® Recreacionismo historico
® Con el inicio de los juegos de D&D en los 70s

® Popularidad a finales 80s principios 90s



W Aspectos fundamentales
N

® Inmersion en la interpretacion de los diferentes roles

® Organizadores y jugadores



‘M,/\ Relevancia contemporanea
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® Plataforma desarrollo personal y social

® Reconocimiento como objeto de estudio académico



DIMENSIONES DE LA
COMUNICACION




® Comunicacién Intrapersonal
® Comunicacion Interpesonal

® Comunicacién Organizacional



CONSECUENCIAS DE LA
FALTA DE COMUNICACION
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® [nconsistencias argumentativas

® Afecta bienestar de los participantes

® Dafar la reputaci(')n del evento y de los organizadores

® Alienacién de grupos minoritarios
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® Un “bleed” mal resuelto
® De una molestia hasta abandono del grupo

o Enfoque en tensiones



CONEFLICTOS Y DESAFIOS




3’4/\ Causas communes de conflictos
NP

® Expectativas no alineadas
® Falta de claridad en las reglas
® Diferencias culturales y personales

® Desiguladad de poder



COLABORACION Y
CONFIANZA




%,4/\ Elementos fomentan colaboraciéon
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® Claridad de Objetivos y Expectativas
* Transparencia

® Escucha activa

® Inclusion y diversidad

¢ Empatl'a



m Elementos de segundad

® Tarjeta X de John Stravropoulos

® Lineas y velos de Edwards

® The OK cheek In para End of the Line at the Grand Masquerade
¢ Caja de herramientas de Segan'dad para TTRPG s de Shaw & Bryant—Monk
® Acuerdos colaborativos

® Elementos de seguridad fisica.
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L.a buena comunicacidén va mas alld de transmitir

informacion, también implica estar dispuesto escuchar y

adaptar la propia comunicacion



RETROALIMENTACION Y
MEJORA CONTINUA
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Revela fortalezas y dreas de mejora en la ejecucién del evento.



ﬁ’ﬂ/\ Después de cada evento
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® Mas organizadores no significa mejor organizaci(’)n.

® [.a comunicacidén contintia acabado el evento.

® Feedbak preciso para mejoras futuras.



® Canal discusién abierta
® No es unidireccional, didlogo abierto

® Herramientas: digitales, escucha activa, hacer consciencia



CASOS DE ESTUDIO




‘W’,\/\ Introduccidn a los casos
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® Xalapa, Veracruz. De 1996 a 2004. Campamento, combate,
® Monterrey, Nuevo Leon. De 2014 a 2018. Teatro de la Mente. Interpretativo

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




AN

m Puntos Unicos: Xalapa

® Crecimiento significativo (de 8

a 100 participantes)

® Mayor inclinacion al combate
en una ambientacién basada en

“Dungeons & Dragons”.
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¢ Integraaon de mujeres y Nninos : ; ?‘Q}— R ﬁl
® Organizacién detallada peeQ |  WaE

® Sistema propio, adaptado de
diversas ediciones de D&D.
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® Mayor nivel de inmersién, por la ubicacién del evento.

® Mayor inversion (tiempo y estuerzo) por parte de los participantes.

® Confrontamiento entre el combate (D&D) y lo interpretativo

(Vampire).
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‘W’/\ Puntos Unicos: Monterrey
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® Factores sociales unicos:
emprendedurismo, espiritu
empresarial

* Apoyo institucional

® Eventos de hasta 150

participantes




® Coordinar eventos en espacios

publicos, salones de eventos

® Participantes mas inclinados a

colaborar y a abordar desatios

logisticos, por iniciativa propia.



3’4/\ Puntos Unicos: CDMX

® Club official “Camarilla”
u

® Comunidad multicultural 74 A’

® Mutiples teméticas

® Cornucopia de partipantes




® Denominador comun: Rol y

LARP

¢ Capacidad para navegar entre

las diferencias

® Falta de cohesion e continuidad

d 1argo plazo




AN Puntos de Convergencia
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‘Aprendizaje continuo basado

en problemas
® Canales de comunicacién
® Doliticas de organizacion

® Choque de Culturas y Valores



CONCLUSIONES E
IMPLICACIONES
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® Claridad de acuerdos y canales de comunicacion eficientes

® Se requieren habilidades organizativas y comunicativas, y resolucién

de problemas
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® Aceptacion de las actividades ludicas
®* Mayor inclusion

® Evitar el fendmeno de “comercializacon”




® Red de Investigadores de Juegos de Rol (RIJR)

® Institucién Universitaria Pascual Bravo.

® Circulo Interno y El Concilio JbN ® Cyntia Shafer
® Pandilla del Mvseion ¢ Kryleanos cOSmMicos
® Vermins in a Trenchcoat ® Ximonqueros

Plantilla por @datavizcat



FUENTES
Appelcline, S. (2014). Designers & Dragons: The 70s: A History of the Roleplaying Game

Industry. Evil Hat Productions, LLC.

Bowman, S. L., & Baird, J. (2022). The transformative potential of immersive experiences within
role-playing communities. Revista de Estudos Universitarios - REU, 48, ¢022013—
€022013. https://doi.org/10.22484/2177-5788.2022v481d5028

Cienfuegos-Martinez, Y. I., Saldivar-Gardufio, A., Diaz-Loving, R., Avalos-Montoya, A. D.,
Cienfuegos-Martinez, Y. 1., Saldivar-Gardufo, A., Diaz-Loving, R., & Avalos-Montoya,
A. D. (2016). Individualismo y colectivismo: Caracterizacion y diferencias entre dos
localidades mexicanas. Acta de investigacion psicologica, 6(3), 2534-2543.
https://doi.org/10.1016/j.aipprr.2016.08.003

Edwards, R. (2013, December 18). What do the terms “lines” and “veils” mean? [Forum]. Role-
Playing Games. https://rpg.stackexchange.com/questions/30906/what-do-the-terms-lines-
and-veils-mean

Fatland, E. (2013, June 26). Notes on Kutt, Brems and Emotional Safety. The Larpwright.
http://larpwright.efatland.com/?p=339

Harper, J. (2022). Interrupting Immersive Immediacy: Pursuing Reflexive Hypermediacy in the
Play of Participatory Performance. TDR, 66(1), 145-164.
https://doi.org/10.1017/S1054204321000800

Hofstede, G., Hofstede, G. J., & Minkov, M. (2010). Cultures and Organizations: Software of the
Mind, Third Edition (3rd ed.). McGraw Hill.

Hollander, A. T. (2021). Blessed are the legend-makers: Experimentation as edification in
Dungeons & Dragons. Political Theology, 22(4), 316-331.

https://doi.org/10.1080/1462317X.2021.1890933



Kamm, B. O., & Becker, J. (2016). Live-Action Role-Play or the Performance of Realities. In T.
Kaneda, H. Kanegae, Y. Toyoda, & P. Rizzi (Eds.), Simulation and Gaming in the Network
Society (Vol. 9, pp. 35-51). Springer Singapore. https://doi.org/10.1007/978-981-10-0575-
6 4

Maier, M. E., Liepelt, R., & Steinhauser, M. (2023). The role of action inhibition for behavioral
control in joint action. Psychonomic Bulletin & Review, 30(1), 200-211.
https://doi.org/10.3758/s13423-022-02162-5

Marquez Segura, E., Spiel, K., Johansson, K., Back, J., Toups, Z. O., Hammer, J., Waern, A.,
Tanenbaum, T. J., & Isbister, K. (2019). Larping (Live Action Role Playing) as an
Embodied Design Research Method. Companion Publication of the 2019 on Designing
Interactive Systems Conference 2019 Companion, 389-392.
https://doi.org/10.1145/3301019.3320002

Quade, L. (2018, August 22). Stars and Wishes. THE GAUNTLET. http://www.gauntlet-
rpg.com/14/post/2018/08/stars-and-wishes.html

Ricci, F., & Bravo, G. (2022). Live-Action Role Playing for Safety Training: Effectiveness
Evaluation in two Italian Companies. New Solutions: A Journal of Environmental and
Occupational Health Policy: NS, 32(2), 144-154.
https://doi.org/10.1177/10482911221105785

Shaw, K., & Bryant-Monk., L. (2021). Caja de herramientas de seguridad para TTRPGs (juegos
de rol de mesa) Una guia de referencia rapida V. 2.3 (X. De Arino, Trans.).

https://drive.google.com/file/d/IM3LpDnVOc2G5UV03mWsqSU2QkDvHcmWX/view?

usp=drive link



Sheldon, A. B. J. (2019, March 14). PTSD, access to role-playing games, and the Luxton technique
by P.H. Lee. Thoughty. https://briebeau.com/thoughty/the-luxton-technique-by-p-h-lee/

Stark, L. (2014, February 27). A Primer on Safety in Roleplaying Games. Leaving Mundania.
https://leavingmundania.com/2014/02/27/primer-safety-in-roleplaying-games/

Stavropoulos, J. (2013). X-Card: Safety Tools for Simulations and Role-Playing Games.
http://tinyurl.com/x-card-rpg

Stenros, J. (2013). Between Game Facilitation and Performance: Interactive Actors and Non-
Player Characters in Larps. [International Journal of Role-Playing, 4, Article 4.
https://doi.org/10.33063/ijrp.vi4.230

Totten, C. A. L. (1880). Strategos: A Series of American Games of War (1st ed.). D. Appleton and
Company.

Yanez Leon, C. E., & Cabobianco, M. O. (2023). Elementos Constitutivos de los Juegos de Rol:
Una Revision Sistematica de la Literatura (BJB). Brazilian Journal of Business, 5(4),

1870—-1883. /Research/Cultural and Social Studies. https://doi.org/10.34140/bjbv5n4-003



	La Importancia de la Comunicación Efectiva en el LARP: Evitando conflictos y mejorando la inmersión [Presentación en conferencia]
	agenda 008
	PoneciaComunicacionLARP
	LA IMPORTANCIA DE LA �COMUNICACIÓN EFECTIVA EN EL LARP
	INTRODUCCIÓN
	Introducción
	Slide Number 4
	Slide Number 5
	Slide Number 6
	CONCEPTUALIZACIÓN DEL LARP
	Definición LARP
	Slide Number 9
	Aspectos fundamentales
	Relevancia contemporanea
	DIMENSIONES DE LA COMUNICACIÓN
	Slide Number 13
	CONSECUENCIAS DE LA FALTA DE COMUNICACIÓN
	Slide Number 15
	Slide Number 16
	CONFLICTOS Y DESAFIOS
	Causas communes de conflictos
	COLABORACIÓN Y CONFIANZA
	Elementos fomentan colaboración
	Elementos de seguridad
	Slide Number 22
	RETROALIMENTACIÓN Y MEJORA CONTINUA
	Slide Number 24
	Después de cada evento
	Slide Number 26
	CASOS DE ESTUDIO
	Introducción a los casos
	Puntos Únicos: Xalapa
	Slide Number 30
	Slide Number 31
	Puntos Únicos: Monterrey
	Slide Number 33
	Puntos Únicos: CDMX
	Slide Number 35
	Puntos de Convergencia
	CONCLUSIONES E IMPLICACIONES
	Slide Number 38
	Slide Number 39
	¡Gracias!

	FUENTES
	FUENTES


