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Resumen El LARP es una actividad que procede por unaepdetlos juegos de rol clasicos, y
por otra, de las artes escénicas. Se basa ermfprigtacion de un personaje de manera improvisada
en contacto con otros personajes, es por eso @le decirse que el LARP es teatro alternativo o
interactivo. Ademas, no existe un publico a la marmbitual, sino que el publico participa en el
propio evento, y todos y cada uno de los particggmaon publico al mismo tiempo. Los personajes
forman parte de una historia que va formandose @atfos los participantes, y que nunca puede
predecirse como acabard, ya que es decision gedpis participantes.

Debemos tener en cuenta que alrededor de estiédadtiy a raiz de que la comunidad que la
practica ha reaccionado de una manera concretdaoespensar que nos encontramos frente a una
subcultura, con su propio lenguaje y su propia mede entender lo que les rodea a través de esta
actividad. Actualmente, en toda Europa y, en cdacen el territorio espafol se esta desarrollando
esta actividad cultural y de ocio y, cada vez nexdeyparticipa en ella. Mas alla de ser Unicamente
una actividad de ocio, el LARP puede considerapgseoccreacion y produccion artistica.

Abstract: The LARP is an activity that comes from some @f thassic role-playing games, and
from the performing arts. It is based on the plgyafia character in an improvised way in contact
with other characters, that is why they say that LARP is alternative or interactive theater. In
addition, there is no public as usual, but thatphielic participates in the LARP itself, and eacdk a
every one of the participants are public at theesime. The characters are part of a story that is
formed among all participants, and you can nevedipt how it will end, as it is up to the
participants themselves

We should note that this activity and the commuhiag reacted in a certain way, it makes us
think that we are facing a subculture, with its olanguage and its own way of understanding the
world around them, through this activity. Nowadagsross Europe and in particular in the Spanish
territory it's developing this cultural and leisuagtivities, and more people participate in it
everyday. Beyond being just a leisure activity, tHRP may be considered artistic creation and
production.

Palabras clave:LARP, subcultura, gestion cultural, proyecto cdturol en vivo



«No podemos ser nada sin jugar a serlo»

Jean-Paul Sartre,El ser y la nada1943
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0. Introduccioén

El juego es una actividad cultural propia de laurdeza humana. El juego como
concepto abstracto ha tenido diferentes explicasiotanto culturales, como cientificas
0 psicologicas a través de distintas épocas. Unlosdprimeros tedricos en hablar del
juego como parte innegable de la cultura humanddban Huizinga. En su libtdomo
Ludens nos dice quel& cultura surge en forma de jueges decir, que la cultura y el
juego estan relacionados. Ademas, en esta obraiéansk plantea que el juego lo
mantiene y lo crea una comunidad. Teniendo en auestb, en este trabajo queremos
analizar el papel que tiene una actividad que estdiendo en popularidad en los
ultimos afos. Queremos estudiar como funciona el &R Vivo” dentro de la sociedad
actual y como los individuos que lo practican, famuna comunidad y, ademas, se

encuentran participando de una subcultura.

0.1. ¢ Qué queremos estudiar?

El llamado “Rol en Vivo” o LARP (Live-Action Role-Playing) es una forma de arte
y ocio que viene desarrollandose desde hace déeaddgerentes y multiples lugares
del planeta. Es una modalidad de juego de rol gneke cuenta una historia conjunta a
través del desarrollo de la personalidad y laci@ies de unos personajes llevados por
jugadores o participantes. A diferencia de otrpsgide juego, la interpretacion y la
interaccion con los demas se realiza cara a cemajasmdo cualquier accion que los
personajes harian. Es por eso que en su nhomercéarecen los términos “en vivo” o

“Live-Action”.

El LARP, ademas de ser una actividad que traditiosate se ha considerado ocio,

1 Huizinga, 1954: 67
2 A partir de ahora, nos referiremos al “Rol en Vivodmo “LARP”. Puede escribirse en
mayusculas, como acrénimo, “LARP” o, en minUscul¥sp”, dado que en algunos lugares como los

paises escandinavos, esta palabra ha pasado & fartedel vocabulario.



algunos tedricos han empezado a defender quetaalérain medio con el que se puede
crear arte de distintas maneras. Dadas las cdsdictes de este tipo de actividad v,

sobretodo, de la gente que patrticipa en ella, poderonsiderar que nos encontramos
frente a una subcultura, cosa que analizaremosad&ante e intentaremos desarrollar

en profundidad a lo largo de este trabajo.

Ademas de estudiar el funcionamiento de este nuliocio y arte desde un punto
de vista subcultural, queremos sugerir que nos rérasoos frente a algo real. No
gueremos, simplemente, desarrollar una vision daddel medio y de su comunidad,
sino que pretendemos darle valor. Para ello, @@imos un proyecto cultural real
donde el objetivo sea llevar a cabo un evento deR,Aal y como se realiza hoy en dia,
en su mayoria, en el territorio espafiol: de mamelgpendiente y auto-gestionada. Por
tanto, este trabajo va a tener un enfoque prinoipale teérico pero, para poder
demostrar el realismo en nuestro analisis, vammbién a realizar un proyecto practico

segun las caracteristicas de esta subcultura.

0.2. ¢ Como queremos estudiarlo?

Nuestro trabajo va a tener una estructura con ahke dision, por una parte vamos
a intentar desentrafiar diferentes cuestiones quesken el mundo del LARP, y vamos
a intentar analizar su trayectoria y responderydpnsideramos que nos encontramos
frente a un movimiento subcultural. Por otro ladamos a llevar a la practica algunas
de estas cuestiones en un proyecto final. Cadadanos capitulos va a llevar en su
titulo algunas de las palabras clave dentro deldowel LARP, e intentaremos que
cada una de estas referencias sean importantee dehtapitulo:

En nuestro primer apartado, al que llamaremnias Ambientaciot) describiremos
de donde viene el LARP, sus origenes, su desarsobo actualidad, tanto en Espafia
como en otros lugares del mundo. Empezaremos plashdealgunas cuestiones sobre
los “game studies”, o los estudios culturales sargiego, desde la perspectiva de
Johan Huizinga y de otros tedricos y daremos difesedefiniciones que se adecuen a
lo que entendemos que significa el LARP. Ademiatentaremos acercarnos a una



historia del LARP desde su nacimiento desde ddgewsss. Por un lado, tiene su origen
desde formas de ocio similares al LARP, como leg@s de rol de mesa. Por otra parte,
podemos considerar su parte artistica como sungimidesde el teatro y otras artes
escénicas de cariz mas moderno e interactivo. Almmitiempo, analizaremos el
desarrollo que ha tenido el LARP internacionalmengegin dos distinciones
principales: el LARP Anglo-americano y el Nordic RR. Situaremos, también a
Espafa en el mapa e intentaremos desentrafarielopasniento respecto a estas dos
ramificaciones. Por ultimo, definiremos el funciomanto de un LARP con la

descripcion de algunos conceptos generales.

La segunda parte, llamadad Interpretacion, sera donde expondremos la base
tedrica de todo nuestro andlisis. Intentaremosaesmr qué es una subcultura segun
diferentes teorias. Usaremos como principal hegataiel andlisis que Dick Hebdige
escribié en su libroSubcultures. The Meaning of Styen el afio 1979. Ademas, no
s6lo explicaremos las teorias de este autor, sircofgservaremos otros puntos de vista
sobre el términgubcultura como el que nos ofrecen Sarah Thornton y Kendbetplie
se posicionan de manera distinta a Hebdige. Unaxglicado qué es el LARP y cuales
son sus origenes y vertientes, debemos enmaracamtoodde las teorias subculturales.
Basandonos en las diferencias planteadas en cadosalos tipos de LARP principales,
intentaremos responder a la pregunta central de tabajo: ¢es el LARP una
subcultura? Para ello, utilizaremos como referedos de los textos més importantes
dentro de la tradiciéon nérdicihe Dogma 99 Manifesty The Manifesto of the Turku
Schodl. En estos dos documentos, escritos a la manerdogdenanifiestos de
vanguardias artisticas de principios del siglo XX asientan las bases de los tres puntos
gue marcan el estilo de un “Nordic LARP”: Inmersidision Artistica y Colaboracion.
También, en estos textos, se plantean las diferemespecto a otro tipo de escuelas y
visiones. Con todo esto, intentaremos definir E®cteristicas de esta subcultura, que

utiliza el LARP como medio de expresion.

3 Fatland y Wingard, 2003
4 Pojhola, 2003



En el tercer capitulola Colaboraciorn analizaremos como funciona la gestion de
un evento LARP. Para ello, nos centraremos en dgmmgel territorio espafol
principalmente, aunque también hablaremos de etrestos de caracter internacional.
Analizaremos, por tanto, algunos de los LARP magsontantes que se han desarrollado
en los Ultimos afios, desde tres métodos de gatifénentes: la gestion por parte de la
administracion publica, la gestibn a través de esgs privadas y la gestion
independiente y auto-gestionada, siendo esta Ulimaas comun que encontramos hoy

en dia y la que utiliza la mayoria de la comunidad.

En el dltimo capitulo, llamadoLa Inmersién, desarrollaremos la creacion de un
evento LARP partiendo de una gestion independi€tgalizaremos un proyecto real de
un evento llamadoAsile des Saints Anges Gardiensie se llevara a cabo a principios
del mes de diciembre en Valencia graciaBraducciones Gorgonauna agrupacion
valenciana independiente que se dedica a reaNvesit@s de este tipo desde hace unos
afos. Pese a que la manera de realizar este pp@geta que usualmente se utiliza en el
territorio espafiol, con una base de auto-gestiémog a desarrollar este evento usando
métodos aprendidos en el Master de Gestion Cultsigaliendo las pautas basicas a la

hora de crear un evento LARP.

0.3. ¢ Qué métodos vamos a usar para este trabajo?

Para este trabajo nos hemos centrado en dos ptapumestodoldgicas centradas en
la investigacion cualitativa: la investigacion domntal y la observacion participante.
Al igual que nuestro trabajo esta dividido en doendes bloques, uno teobrico y otro
practico, nuestros métodos de investigacion sigamibién este camino.

Por un lado, de manera mas tedrica hemos utilimadanetodologia de recogida de
datos ya existentes: la investigaciéon documentste Ehétodo tedrico nos ha servido
para desarrollar los dos primeros capitulos detrué®bajo en los que nos centramos
en la investigacion sobre la subcultura, la hiatdel LARP y la vision del LARP como
subcultura. Nuestra busqueda bibliografica sobi@sdemas ha resultado muy amplia y
nos ha servido para poder aclarar todos los tésmine queremos usar en el desarrollo

de nuestro trabajo. Hemos usado para nuestro ianglian cantidad de textos de



diferentes procedencias: articulos de revista® tdatsociologia como de estudios de
juegos, articulos publicados tras diferentes cocieees sobre LARP o u otro tipo de
ocio alternativo Knutepunkty WyrdCor), libros con gran trayectoria tedrica sobre
diferentes aspectos sociolégicos o culturafagb€ultura. El significado del Estilde
Dick Hebdige, oHomo Ludensde Johan Huizinga), documentos de disefio de gran
cantidad de LARPCollege of Wizardy La sirena varada Ademas, hemos conseguido
encontrar una amplia documentacidén sobre eventd®FLde diferente tipo en todo el
mundo a través de la web. Es por eso que nuesartadp de bibliografia, ademas de
incluir los datos sobre textos, también tiene wartalo llamado “Ludografia” donde se
incluye la informaciéon basica de eventos a los lieraos asistido, y de otros a los que
no, pero de los que hemos conseguido bastantenatodn. También se incluyen aqui
algunos eventos que aun no se han realizado pelas dpie hemos podido acceder a

muchos datos sobre sus métodos de organizacion.

A la hora de realizar esta parte del trabajo, ne®ids encontrado con algunas
dificultades, que hemos intentado paliar buscanfdwemtes soluciones. En cuestiones
de documentacién, ha resultado un poco frustraatentontrar apenas informacién
sobre este movimiento en lengua castellana. Pesguea internacionalmente,
encontramos gran cantidad de informacion relaciareamh los LARP, sobretodo en lo
gue se refiere a las grandes convenciones anuates Knutepunkt o WyrdCon; en
castellano, o sobre cuestiones que afectan al L&ARIA Peninsula Ibérica, s6lo hemos
tenido la oportunidad de encontrar un articulorgiéis sobre la situacion espafiola de
los clubes de rol, una tesis en castellano sobred#oriales de rol en nuestro pais y, a
través de la web, algunos blogs, foros o gruposliseusion de Facebook. Esto ha
provocado que tengamos que realizar un analisis ndetlio con una vision

internacional, cosa que ha aumentado la complejidadplitud de este estudio.

Ademas, por lo que se refiere al estilo de LARRBIAramericano, apenas hemos
podido tener acceso a estudios exhaustivos, ydaggean mayoria de los articulos y
libros que hemos encontrado, casi siempre se tamnaas en el aspecto ludico de los
LARP que en el social.

Por otra parte, desde un punto de vista pradtiemos realizado una observaciéon
participante en diferentes eventos LARP, realizagivndos Ultimos meses y afios. Al



mismo tiempo hemos asistido a algunas convenci@medas que se ha tratado
cuestiones sobre LARP de manera académica, comgjgraplo EntreReVs, de la que
hablaremos mas adelante. Tanto en los diferentdé8PLéomo en EntreReVs, hemos
asistido como jugador/participante y hemos observkd aplicacion de distintas
maneras de realizar un evento de estas caradasiskl analisis de algunos de estos
LARP se vera reflejado en el cuarto capitulo de gstajo, en el que se describen los
diferentes métodos de gestion de eventos de gzte Aidemas, también hemos
participado en la creacion del evento “Asile desmtSaAnges Gardiens” como parte de
la organizacion, en los apartados de direccidbrgrgyicomunicacion con participantes,
entre otras muchas tareas. Esta participacion reergélejada en el Ultimo capitulo de
este trabajo, en el que se plasmara el proyectotato, podemos decir que en los
capitulos tres y cuatro del trabajo, es donde seutilzado esta metodologia,

observacion participante, de caracter mas practico.

En un principio, nos hubiese gustado utilizar otre&odos de trabajo, basados en
recogida de datos de caracter cualitativo: las eeistias y los cuestionarios
personalizados. Querriamos haber realizado difeserdncuentros con personas
importantes dentro del mundo LARP tanto de Espaii@ade otros lugares, y escuchar
su opinién sobre la pregunta “¢Hay una subcultueargdea el mundo del LARP?” y
otras cuestiones relacionadas con esto. Tambiénrigooas haber realizado
cuestionarios a un grupo amplio de individuos quaetiggpasen en este tipo de
actividades y se viesen envueltos, por tanto, dedér este movimiento subcultural.
Finalmente, tomamos la decision de no usar estdedo® ya que creemos que se
hubiese dado una vision muy sesgada de esta aquedtibo cubrir todas nuestras
necesidades para la investigacion y la cuestiancte@rincipal que este trabajo intenta
cubrir. Pensamos que con las dos metodologiasi@eteres suficiente para tener una
vision amplia del tema que nos atafie aqui. De téol@sas, no descartamos, en un
futuro, realizar dichas entrevistas y cuestionapasa ampliar la informacién que
podrian aportarnos. Esto se daria una vez tengessoslta la pregunta sobre la teoria
subcultural y obtengamos unas conclusiones coquagpoder empezar a trabajar, para

asi poder enfocarnos en otras cuestiones socia®giculturales mas amplias.



1. La Ambientacion Origenes y evolucion del LARP

1.1. El concepto “juego”

Desde hace unas décadas, se ha empezado a estediarma académica el
concepto de juego desde diferentes perspectivasteda historia, la sociologia, la
psicologia... Esto ha evolucionado asi ya que ddsaeiedo de los videojuegos, se ha
presionado para analizarlos y colocarlos en lacgbsique se merecen, no s6lo como

ocio sino como arte y cultura.

A lo largo del tiempo la nocién de juego ha ido amato y modificando nuestros
habitos, generando asi nuevas formas de relacimmarinvadiendo otros ambitos de

caracter social, educativo y cientifico.

Johan Huizingaanalizaba etdomo Ludenda influencia del juego como fenémeno
cultural, intentando demostrar la insuficienciaabecepciones convencionales como
“homo sapierisy “homo faber®. Sus teorias, no obstante, quedan ahora supgradas
el empuje de unas nuevas tecnologias que han eodsefprzar estos cambios de
forma exponencial. Alun asi, las caracteristicasegpie autor nos plantea sobre cuales

son las claves culturales de los juegos, siguameéstvigentes.

Por una parte, nos dice que los juegos debenbses ly voluntarios, es decir, que no
debe haber nada que impida a alguien querer jugar quererlo. Ademas, nos habla
también de que para que algo sea considerado juwe estar separado de la
cotidianeidad y tener un punto de ficcion. Pomadtj nos dice también que los juegos
deben ser creados y mantenidos por comunidadesgdeddres. Para Huizinga, estos
tres aspectos forman el llamado “circulo magicoekgue se sitan los juegos dentro
de su propio mundo y sus propias reglas. Como weemas adelante, estas
caracteristicas del juego que nos explica Huizisgagflejan claramente en los juegos

5 Huizinga, 1954

6 Con “Homo Faber”, Huizinga se refiere al hombre Qace o fabrica.



de rol y, sobretodo en el LARP.

Por otra parte, otro de los grandes tedricos qualiesel concepto de “juego” fue
Roger Cailloi$ El, identifico cuatro tipos principales de jusgy dos actitudes
respecto a lo ludico. Las cuatro tipologias erarsiguientes:

- Juegos competitivoagon
- Juegos de azar o de oportunidale#)
- Juegos de simulacidm{micry)

- Juegos fisicos o de “vértigalifix)

Por otra parte, las dos actitudes respecto al jaegoestas:
- Paidia (Juego libre improvisado y comportamiento Iudico)

- Ludus(Juego basado en reglas y mas convencional)

Mas adelante veremos como los LARP pueden incleinseualquiera de las cuatro
tipologias de juego. Esto hace que un LARP seaaatigdad totalmente completa, ya
gue dentro de si misma pueden reflejarse multiidnatices sobre el juego como
cultura. En cuanto a las dos actitudes que @aillos propone, seran las que separan
las dos ramificaciones principales que hemos ceraitb como mas importantes dentro
del mundo del LARP: por un lado, una concepciénjuleo mas libre e improvisada,
similar a la que se tiene en el Nordic LARP, miasitque por otra parte, tendremos el
LARP Anglo-americano, con un estilo mas convendiobpasado en reglamentos y en

los juegos de rol mas tradicionales.

7 Caillois, 1986



1.2. La Historia de los Juegos de Rol. La ludicidad

El LARP podemos decir que nace desde dos ramasasigay alejadas entre si.
Antes de hablar de sus origenes y su historiadedeomprender, por tanto, esta doble
naturaleza del LARP. Por una parte, debemos entguedos LARP surgen, tal y como
los conocemos hoy en dia, como forma de ocio, siésth una trayectoria l6gica de los
juegos de rol tradicionales de los que procedenofto lado, el LARP, tiene elementos
en comun con algunas ramas de las artes escésitmeiodo las mas vanguardistas y
experimentales, por tanto, podemos comprender ueARP tiene, también, una
naturaleza artistica, que se desenvuelve de vaaagras en el desarrollo de un evento
(literatura, interpretacion, disefio grafico, disefeoescenarios y atrezzo...). Estos dos
origenes (ocio y arte), a simple vista, tan semarauhtre si, forman lo que conocemos
hoy en dia como LARP. Ademas, el hecho de queaexisa separacion en su origen,
provoca que en su desarrollo exista, también, ferdiferentes de asimilarlo. Asi, el
LARP, hoy en dia, también se ramifica en dos vissoseparadas que estudiaremos en el

siguiente apartado: el LARP de origen Anglo-ameiicg el Nordic LARP.

En cuanto al origen del LARP como forma de ocio,podemos olvidar su gran
antecesor: los juegos de rol clasicos. Pese a gsieestamos refiriendo al concepto
actual de juego de rol desde una perspectiva lgdicarigen de estos juegos estaba

encaminado hacia otro objetivo totalmente diferdateducacion.

En 1966 en la Universidad de Boston, el socidlogiamh A. Gamson cre6é un
método didactico llamad8imSot con el que pretendia que sus alumnos entendiesen
sus explicaciones sobre el comportamiento y lasi@hes humanas de forma sencilla 'y
practica con el fin de afianzar todo lo posible dogocimientos de lo aprendido en sus
clases de politica, economia y sociologia. Se bagiracticas de teatro improvisado, y
en juegos de estrategia existentes en la époc8inEhodos alumnos se enfrentarian a
situaciones simuladas de diferentes épocas destiarii, viviendo un personaje en su

propia piel. El objetivo de la utilizacion de ettanica era la de mejorar la comprension

8 Simulation Society (Sociedad Simulada)



de los conflictos y, el saber como y cuando actear segun qué situaciones
problematicas. Algunas de estas situaciones fugrongjemplo, conflictos laborales,
desastres naturales o discusiones politicas. Llmaoian que recibian los alumnos se
basaba en que hubiesen interpretado correctamepi@psl, respecto a la situacion a la
que se habian enfrentado. Posteriorme@enSoc siguié utilizandose en otras
universidades como técnica didactica, e inclusg,drodia se usa como taller de “team
building™ en empresas. Se crearon diferentes manuales akmiE sobre este tipo de

7

actividad para su difusion, y se les llamé “Rolen@a™’.

Dave Arneson y Gary Gygax fueron los primeros derefer el caracter ludico de
esta técnica educativa y en transfori@anSocen lo que ahora se conocen como “Pen
& Paper Role-Playing Games” o “Tabletop Role-Plgythames™. Durante los afios
'70, utilizaron las técnicas plasmadas ®mComunidas a las reglas de algunos
“Wargames® de la época, creando a€hainmail un juego de miniaturas cuya
narrativa se centraba en un mundo de fantasia watddado el auge que tuvieron en
ese momento en Estados Unidos novelas de fangaisea@®moEl sefior de los Anilos.
En 1974, tomando como referenci@hainmail, Gary Gygax creéDungeons &
Dragons considerado hoy en dia como el nacimiento dejuegos de rol. En este
juego, ambientado también en un mundo de fantastiewal utopico en el que existen
diferentes razas ademas de la humana (elfos, @casps...), cada jugador interpreta a
un personaje, pero ademas se utilizan reglas sesila las creadas é€hainmail. A
partir de este momento, en Estados Unidos, empezapooliferar diferentes juegos de
rol con sus propias ambientaciones, reglas y masuaiuy diferentes, unos de otros.

Algunos de los mas importantes de esta primeraaetigplos juegos de rol fueron

9 El “team building” es una técnica de participaadit@nrecursos humanos que suele usarse con
trabajadores de una empresa para potenciar se®reda de trabajo.

10 Juegos de Rol. La palabra “role” hace referealcgmpel/personaje interpretado por un
actor/actriz.

11 En Espafia, el término utilizado es “Juego deeahesa”.

12 Juegos de miniaturas en los que se representdlab® escaramuzas en las que cada jugador

controla un ejército o unidad.
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RuneQuest, Paranoia, Call of CthullmiRolemasterentre otros, cada uno con una

ambientacion y unas reglas propias

El inicio de este tipo de juego, con los jugada®standose alrededor de una mesa
para contribuir en la creacion de una historia watd, es similar a los llamados
“Parlour Games”, que se hicieron muy popularesea®erh victoriana y continuaron
existiendo hasta bien entrado el siglo XX. En eléssparticipantes intentaban resolver
un misterio haciendo preguntas y deducciones aamrador que planteaba un crimen
sin resolver o una cuestion de légica. A diferemigasstos, en un juego de rol de mesa,
un grupo de jugadores (sin numero definido, perelesuser entre 4 y 8 personas,
ademas del narrador) se une para vivir una histmmacierta continuidad y contarla
entre todos. La historia que se genera en cadalgartsesion de juego, esta creada y
disefiada por una persona a la que se llam& [IMingeon Master), que actlla como
una especie de arbitro y es el encargado de gaiaaidracion, las situaciones y de
plantear conflictos a los jugadores segun unassegiarcadas en el manual de juego.
Cada jugador, al interactuar con el resto de jugesdo con el narrador, debe interpretar
a un personaje, creado por €l mismo, segun laasggtecir de viva voz las acciones
gue quiere realizar. Cuando es necesario resdiyén @onflicto, se realizan tiradas de
dados, y segun los resultados obtenidos, el nardeldéa partida explica la resolucion
del conflicto y las consecuencias, a las que eldog puede responder con alguna otra
acciéon. No todos los juegos de rol utilizan regtaslas que el azar es importante, ni
todos utilizan dados para jugar, pero si que emds comun. Los dados que suelen
usarse suelen nombrarse coniix*, donde la %" es el nimero de caras que tiene un
dado. Por ejemplo, un dado de 6 caras es llamB@b tno de 8, D8"... Los dados
mas comunes utilizados en gran cantidad de juega®ldson losD4, D6, D8, D10,
D12, D20y D100.

13 Maestro de Mazmorra. Se le llama asi, porqueda gnayoria de situaciones narradas con las
gue pueden encontrarse los personajes en estegaggalizan en mazmorras inventadas o disefiadas po
este DM. Actualmente, en Espafia, los términos risados para denominar a quien disefia una partida

y la lleva a cabo son: GM (Game Master), DJ (Doede Juego), Narrador o Master.
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Dentro de los diferentes juegos de rol en mesasqgrgeron a finales del siglo XX,
encontramosMundo de Tiniebld4 el cual pertenece a la compariia White WOIf.
Aparecié nombrado por primer vez en 1991, a traléésu juego principalfampiro: la
Mascaraday, se convirtié6 desde aquel momento, en una cdedeastante amplia que
cambi6 la manera tradicional de entender los juatmgol. Se trata de diferentes
ambientaciones, unidas todas en un mismo mundanakyde los juegos creados en
este mundo fueronVampiro: La Mascarada, Hombre Lobo: El Apocalipsis,
Changeling: El Ensuefio, Mago: La Ascension, Cazatlarvenganza, o Wraith: El
Olvido, entre muchos otro§odos ellos estan centrados en explorar el hgredrterror
gotico desde el punto de vista de diferentes sirda cultura popular, que son los que
interpretran los jugadores: Vampiros, Hombres LoHagdas, Magos, Cazadores o
Fantasmas, entre otros. En estos juegos se empeaardroducir conceptos en las
hojas de personaje, como la “Naturaleza” y la “Gmta’, que a través de arquetipos
faciles de entender, marcaban la personalidadcpraportamiento de cada personaje.
En el inicio de los juegos de rol se dejé un poedadio el desarrollo de los personajes
desde un punto de vista psicolégico, centrandolto tmas en la parte ludica y
estratégica del juego. Coviundo de Tinieblasla personalidad, la interpretacion de los
personajes y las consecuencias légicas de susnascigolvian a cobrar importancia,
como lo habian hecho eésimSoc Este juego es, ademas, importante por marcar un
avance en los juegos de rol, al plantear la pad#allde llevar a cabo un juego de rol en
vivo, es decir, un LARP, con un sistema de reglaspip y basado en las
ambientaciones dklundo de Tinieblasel llamadoMind's Eye Theatre Teatro de la
Mente.Este es uno de los puntos de partida de nuesi@nwvile los LARP desde lo
ludico, ya que es algo natural que los jugadoresofleen mesa clasico, dada la
trayectoria de los diferentes sistemas, reglaslyia@amtaciones, busquen levantarse de la
mesa e ir mas allacon sus personajes. Dejar de lladendogamia” que supone
relacionarse normalmente con el mismo grupo dedugs, y buscar en otros lugares

una comunidad mas amplia con la que compartir expaas e historias.

14 El nombre original de esta ambientacioeslid of Darkness
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Actualmente se estan realizando re-ediciones dguémgs clasicos ddundo de
Tinieblas con motivo de la celebracion del 20° Aniversarie dus distintas
ambientaciones, a través de sistemas de micro-raegentanto en Estados Unidos
como en las traducciones al castellano, estasasfide la mano de la editorial espafiola
NoSoloRdf. Con la gran acogida que estan teniendo estos cuowilfys, se esta
viendo que la comunidad de jugadores es muy amftiamas, en el caso espafiol del
mecenazgo d¥ampiro: La Mascarada (20° Aniversarjode propuso realizar un gran
envento LARP en Madrid, en el que pudiesen padictpdos los mecenas, cosa que
tuvo una acogida masiva por parte de los jugadideesste event§.Este gran evento
provoco que hacia finales de 2014 se fundasmicas Nocturnad, una agrupacion de
LARPs basados ewampiro: La Mascaraday Hombre Lobo: El Apocalipsijue se
desarrollan en diferentes ciudades esparfiolas g htgares, como México o Uruguay,
con continuidad y unién de sus historias y con pe@odicidad que va desde eventos

mensuales a eventos anuales.

En cuanto a la situacién espariola respecto a kEgogide rol, hay que tener en
cuenta que llegaron a Espafia algunos afios despwésnédicimiento, hacia mediados de
los afios 80, pero una vez llegaron, proliferarostdrde y empezaron a editarse
producciones y ambientaciones propias. Uno de leggs de rol espafoles mas
importantes fuéquelarre,creado por Ricard Ibafiez @890 y publicado en su primera
edicion por la editorialoc Internacional actualmente desaparecida. La ambientacion
de este juego esta basada en la union de la seglistuda época medieval de la
Peninsula Ibérica, y las supercherias, superséision religiosidad de los reinos

cristianos de los siglos Xl 'y XIV.

En Espafia, contamos también ddatantes en la sombrayn juego de rol de
ciencia ficcion creado por José Félix Garzon e Ayoiola y publicado pot.udotecnia

15 http://www.nosolorol.com/nuevo/index.php?option=cawmntent&view=article&id=574

http://www.nosolorol.com/nuevo/index.php?option=camntent&view=article&id=513

16 http://www.fantifica.com/fandom/articulos/cronicaemto-v20-madrid-justin-achilli/

17 http://www.cronicasnocturnas.es/
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También, Ediciones Sombraha publicado diferentes juegos exclusivamente
espafioles, creados casi todos ellos por Juan Gddoeros Lucas. Algunos de ellos

son, por ejemploaComandos de Guerra, Exo, PangeRol Negro.

Como nos explica Nicholas MiZéen un articulo sobre la historia de los juegos de
rol en Espafia, uno de los aspectos que mas fagmec su desarrollo fue la reunién
de grupos de juego en asociaciones culturalesenjles entre los afos '90 y los 2000,
llamados Clubes de Rol. En muchas ciudades o pohkx del territorio espafol es
bastante normal encontrar este tipo de agrupacmquese dedican a unirse para jugar
partidas de rol en mesa, y otro tipo de actividadkecio alternativo, entre ellas, la
organizacion de LARP, en algunos casos. Normalmestes clubes realizan jornadas o
actividades anuales en las que muestran a la sacledque hacen y como lo hacen.
Estas jornadas de caracter ludico estan organizagestionadas por los propios clubes.
Hay que tener en cuenta que en Espafa, graciaslabda que realizaron estas
asociaciones, se extendid la cultura del rol y devas formas de juego y ocio a la
sociedad. Muchos de estos clubes publicaban reyistazines o articulos con médulos
de partidas de rol ya creadas o con textos defeddiesl rol, cuando aun las
publicaciones de juegos de rol por las editoriales través de otros medios, no se

habian extendido.

Algunos de los clubes de rol mas importantes sepagon a principios de los 2000
para crear las llamad&i.N o Convencion Ludica NacionaEn ellas, anualmente, se
unian en una localizacién diferente cada vez, pdo tel territorio espafiol. Estas
jornadas ya no se realizan, pero actualmente, ganiaan convenciones por todo el
pais. Entre ellas, una de las mas importantes ymfisegente acoge desde hace 13 afos
son lasTierra de Nadigo TDN) que se realizan en Mollina (Malagayue cuenta con
gran cantidad de patrocinadores y colaboradoré® ks que se encuentra el CEULAJ,
unas instalaciones pertenecientes al MinisteriSatedad, que cuentan con 100.000 m2.

18 Mizer, 2013

19 www.jornadas-tdn.org
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Alli, realizan multitud de actividades de ocio ai&ivo: conferencias, talleres, partidas
de rol en mesa, se juega a juegos de mesa, haglsstam informacién o con
merchandising... De todas maneras, el tipo deidativque mas gente atrae a estas
jornadas, son la multitud de LARPs que se organiEan la edicion 2015 se han

realizado casi 100 LARPs diferentes en los 5 disdyra la convencion.

1.3. Ramificaciones. La vertiente artistica del LAR.

En este apartado vamos a explicar qué es un LAR#&tamente y qué
caracteristicas tiene. El funcionamiento de un LARRexplicaremos en el siguiente
apartado. Aqui vamos a centrarnos en sus cardici@sisque como antes hemos
explicado, surgen desde dos origenes diferenciati@sio y el arte. La parte artistica,
viene relacionada, sobretodo, con las Artes Esagénldna de las cosas que definen el
LARP es la interpretacion improvisada de los peaagm Desde muchos siglos atras, se
ha sabido de diferentes obras teatrales en laslagumprovisacion era la base, y
actualmente, existen métodos de improvisacion srestudios de arte dramatico, que
los actores deben conocer y usan en algunas dhméss de explicar esta vertiente
artistica del LARP, vamos a diferenciar dos tipesrderpretacion: la artistica realizada
por actores y la improvisada que encontramos demtrdos LARP. En ambas se
interpretan papeles, o roles, pero la manera garltes a cabo y las técnicas utilizadas

son muy distintas.

Dentro de la interpretacion artistica, un actocife a una historia, determinada por
un guion lineal, en la que el director no puedeoenéterse, excepto para dirigir al actor
en los ensayos previos. Durante el transcurso oéria los papeles y la historia debe
interpretarse hasta el final, con una dramaturgiarchinada, generalmente externa al
grupo de actores, creada por un autor. Ademas)téaspretacion artistica se realiza
siempre hacia un publico que, salvo contadas eimegs, no participa en el desarrollo
de la obra sino que se limita a contemplar y valtaainterpretacion de los actores,

musicos o cantantes que se encuentran en el eiscenar

La interpretacion improvisada dentro de un LARR@sipletamente libre ya que,

pese a que suelen marcarse unas pautas concietd®a de crear un personaje, no
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existe guidon como tal para los participantes. $texuna delimitacion del entorno, la
ambientacion y la historia previa al evento, agpecbntrolados por un narrador, que
muchas veces es el mismo creador de la histori@, Bsede dar por terminada la
interpretacion cuando se alcanza un fin determinddemas, una de las caracteristicas
gue marca la interpretacion dentro de un LARP eotgperacion y la colaboracion de
todos sus participantes, los cuales son actorespgctadores al mismo tiempo.
También, a diferencia de la interpretacion aristen un LARP no hay un escenario
delimitado tal y como aparece en un teatro coneeatj sino que el escenario viene

determinado por el lugar real en el que se desateohistoria.

Una definicidn que nos da Héctor Sevillano Parefares el LARP (0 Rol en Vivo)

en su tesis sobre el mundo editorial de los juéga®l, es la siguient®

“ROL EN VIVO: Es una modalidad de juego de rol @mjlie se interpreta el
personaje tal y como lo haria un actor en una atteaeatro, cuidando al maximo
la indumentaria, la expresion oral, la interpreténi etc., siendo ésta una manera
mucho mas activa de participar que jugando a rohdmera convencional. Si los

participantes (jugadores) estan en un lugar enwsed go molesten a los demas

ciudadanos podran disfrazarse para darle mas cdloy vitalidad a la partida,
ésta en cualquier caso puede salir mejor debidoelg verglienza para los
jugadores es menor en un lugar cerrado que en pabDe ahi que se realicen en
Jornadas de rol mas que nada. Otro dato es queeslypuesto y el material para
realizar una partida de rol en vivo es mucho mayee el de una partida de rol
convencional. Existen distintas reglas en el rov& que han de respetarse para
que no haya ningun tipo de problemas entre losgoges. Estas reglas
corresponden a normas de comportamiento tales comgritar o no llevar
ningun tipo de arma o algo que pueda ser confundadoellas. Estas partidas
suelen tener una trama criminal o politica para ge& minimamente necesario el

uso de los dados y poder establecer un climaxapgdzca la interpretacion.”

Esta definicibn esta un poco segada, dado que slconsidera “Rol en Vivo”

aguello que proviene directamente de los juegosolden mesa, pero aun asi asienta

20 Sevillano Pareja, 2008: 330
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algunas bases como por ejemplo que el punto méasrtiampe en un rol en vivo es la
interpretacion. De todas maneras, para Sevillan@j&®asolo se juega LARP en
Jornadas de Rol y en lugares donde no pueda mglestagente. Esto no es totalmente
cierto, dado que la gran mayoria de produccionesaizan como eventos individuales,
fuera de jornadas o eventos mas amplios. Ademadpmpe se refiere a no interferir
con el resto de personas, hay veces en gue siugeees sobretodo en los eventos
urbanos. Con esto ultimo, siempre se procura rerferir demasiado con el espacio
publico, ya que puede resultar confuso para cualquandante. Ademas, siempre se
avisa a las autoridades de que va a ser usad@atiespublico, para que no haya

problemas externos.

A diferencia de esta definicion de Sevillano Parejacontramos la que nos da el

equipo deSomniaen su web:

“Rol en vivo o LARPgen la terminologia internacional). Se trata deaun
actividad interpretativa en la que los participast®man el lugar de unos
personajes ficticios durante un tiempo, con susvaobnes, actuacion y
sentimientos, reaccionando a su entorno y relaagioiode con el resto de

personajes para dar lugar ana historia colectiva

El personaje que interpretas carece de gui@unque tiene unas pautas
para actuar. No se diferencia demasiado del protasfa de una obra de
teatro o cine, pertd decides su comportamientoacciones partiendo de
guias y trasfondo que recibes previamente sobmaeigndote dentro de su

piel y respetando la interpretacion de otros.”

En esta definicidn, se plantea una vision mastiadiy psicologica de los LARP, en
la que se habla de los sentimientos y motivacia®ee®s personajes. Las reglas para
Somnia, no son tan importantes como la creacidmndehistoria colectiva o la libertad

del jugador que interpreta un personaje.

21 http://www.somnia.org/que-es-rol-en-vivo/
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Vemos que en las dos definiciones se habla de #olNivo”, aunque en la
descripcion deSomniaaparece el término LARP. Este tema, esta disald&mn en
profundidad en la actualidad en Espafa, sobreezial nombre que se le debe dar a
este tipo de actividad. Tradicionalmente, se lendla“Rol en Vivo” o “ReV” o,
simplemente, “vivo”, pero en la actualidad se ésténtando adaptar el término LARP
en algunas organizaciones independientes y asoeexci En otros lugares del mundo,
como Estados Unidos, Inglaterra o los paises estamab, suele usarse la
nomenclatura LARP, para facilitar la internacionation de las actividades. Sélo en
lugares como por ejemplo Francia, se mantiene elbn® local, GN o “Jeu de Rdle
Grandeur Nateur”.

El LARP es un medio de creacién muy diverso, ygahl que podemos considerar
gue tiene un origen desde dos vertientes muy difese también consideramos que el
LARP se ramifica en dos formas de crearlo y denelgdo. Estas dos ramificaciones
han adquirido nombres relacionados con su luggrdeedencia, pero no por ello son
exclusivos de estos sitios. Ademas, el hecho deequeste trabajo hablemos de estas
dos vertientes, no significa que no existan max para generalizar, hemos decidido

hablar de estos dos estilos como los mas cardiiesi® importantes

Ambos estilos son muy diferentes tanto en su adeagdbmo en la manera de tomar
conciencia de si mismos como algo que merece tafi@do y difundido. Por un lado,
dentro del LARP Anglo-Americano, apenas encontraesigdios al respecto de esta
actividad. En los ultimos afios han surgido gentamad.izzie Stark o Sarah Lynne
Bowman que han escrito bastante al respecto, seemgsde la perspectiva ludica.
Ademas, gracias a esta Ultima autora, se ha empezaghlizar en USA una convencion
llamadaWyrdCon en la que se intenta estudiar y dar respuestteremtes estilos de
juego, ya sea LARP u otro tipo de ocio alternativo.

Por otro lado, la comunidad escandinava que peadicllamado Nordic LARP
(originario de Dinamarca, Finlandia, Noruega y $ajeempezd a tomar conciencia de
si misma a finales de los afios '90, y ha desadmlEmpliamente su produccion,
tomando en serio su futuro, su produccion y suiergd artistica, experiencial y

experimental.
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LARP Anglo-Americano

Por una parte, nos encontramos con un estilo dictearmas ludico: el LARP
Anglo-Americano. Dentro de este estilo se consiagra el LARP proviene de los
juegos de rol en mesa. Ademas, el combate simuladaarmas de foam y las reglas
suelen ser uno de los aspectos mas importanteshddute los grupos que practican
este estilo, consideran el LARP como un deportejugel soft-comb&tes uno de los
principales atractivos de estos eventos.

Una de las autoras que mas ha estudiado estadipolie LARP ha sido Lizzie
Stark, la cual estudia los LARP desde un puntoista gocial. Para ella, un LARP debe

tener las siguientes caracteristicas:

- Contar una historia. Cada participante es protagonista de la histontegpreta

a su personaje para hacerla avanzar.
- No tener publico.El publico son los propios participantes del LARP.

- Los jugadores se comportan como sus personajeso hay descripciones de

las acciones, sino que las acciones suceden.
- Tiempo real.La accion debe suceder sin pausas.

- Accion dispersa.La accion no se concentra en un sélo lugar conmedeu
suceder en el teatro, ni existe una cuarta panesibie, sino que se desarrolla

en multiples lugares a la vez.

- Improvisacion. Toda accién y toda interpretacion es improvisadaexiste un

guioén al que cefiirse, excepto la historia previgpdeosnaje.

- Entretenimiento. Diversion y experiencia.

22 Estilo de lucha con armas hechas de foam (gomayes), el cual suele usarse en los LARP para
simular combates y no sufrir dafios por graves@ogblpes. En Espafia, las armas deben pasar,
normalmente, el llamado TATA (Test de Armas y TesArmaduras) para poder ser usadas en un LARP.

Si no lo pasan, son retiradas automaticamenteveete.

19



Pese a hacer una defensa del LARP Anglo-Americanoa explicacion exhaustiva
del mismo en su librbeaving Mundani#, en algunos momentos, se ha relacionado con
el Nordic LARP, llevando a Estados Unidos algunasipcciones nérdicas, como por
ejemplo, el eventdad About The BoySu discurso se encuentra a mitad camino de
estos dos grandes estilos. Por un lado, comprendiedicidad y las bases que han
aportado los juegos de rol clasicos, pero por otvosidera que uno de los aspectos mas
importantes de un LARP es la experiencialidad ¢uoeta a los individuos.

Nordic LARP

El Nordic LARP se ha desarrollado como un estiferénciado totalmente de lo que
se realiza en los LARP anglosajones. Gracias adagenciones anualéautepunkt
las cuales se desarrollan de manera rotatoria dofecuatro paises nérdicos
participantes (se deja fuera a Islandia, ya quessilo es muy diferente), la comunidad
nordica ha tomado conciencia de si misma como agrap diferenciada. Dentro de
todas las diferencias entre unos y otros paisgs,c(lales analizaremos en el siguiente

capitulo), los eventos LARP noérdicos tienen tresiids en comun:

- Inmersion. Los jugadores de un LARP nordico quieren senté gpalmente su
historia existe y la estan viviendo. Esto inclugecteacion de lo que se llama
visién 360° o WYSWYG (What You See Is What You Geaflie consiste en que
todo lo que rodea a un personaje debe ser lo ralstaeposible, y intentar crear
la menor cantidad posible de objetos no-diegétitodo lo que esté en escena
debe ser una ilusion realmente convincente y waibsfhdemas, ya que a la

hora de interpretar un personaje va a ser muyilddiejarse de la fisiologia

23 Stark, 2012
24 Este concepto se utiliza sobretodo en programacférmatica, a la hora de referirse a los

métodos mas sencillos, con los que “lo que vek gse hay”.
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propia, debe intentarse que esa “inmersion” progoque el jugador sienta
como propios los sentimientos del personaje. A é&st®meno se le llama

“bleed” (trasferencia).

Colaboracion. Los LARP de estilo nordico tratan de las emociodeslos

personajes y de cdmo estas afectan a la histagid. #%o hay confrontacion entre
jugadores, no hay ganadores ni perdedores. Inamsohos jugadores intentan
no llegar a alcanzar los objetivos de sus persser@gea asi crear una historia

mas interesante e intensa. A esto de le llama tpléyse” (jugar a perder).

Vision Artistica. La gran mayoria de LARPs nordicos son mas que simpl
entretenimiento y ocio, en ellos pueden encontratsgestiones artisticas, o
incluso, politicas y de concienciacion social. Bjetivo de estos juegos es
afectar a los jugadores de tal manera que estcalebie la manera en que se

ven a si mismo o la manera en la que actuan aastel de la sociedad.

Podriamos concluir estos dos analisis con que fexedicia principal de ambos

estilos de juego es la siguiente: el estilo Anglagkicano se centra mas en lo fisico y

en lo competitivo, mientras que el estilo nérdida, mas importancia a lo mental y

psicoldgico.

1.4. Como se organiza un LARP: No hay formula magi

Antes de empezar a explicar como funciona un LARBno se organiza, debemos

entender que no existe una sola manera de haGatia evento es diferente, y cada

organizador lo realiza a su manera. No existen umibsrios definidos que deban

seguirse. Aun asi, aqui vamos a hablar de alguapnseptos generales que suelen

compartir la gran mayoria de eventos.
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- La ambientacion o el setting

Cada evento de LARP estd ambientado en un lugamyemtos concretos. A
veces, una historia estd basada en un juego ga mlistente, otras veces se
escogen historias de peliculas, series, libros, iamvideojuegos...
También, muchas de las veces, la ambientacionbes ks decir, que no
existe nada previo y todo lo que se cuenta en eB& creado
especificamente para un evento concreto. La ansgiént es algo que suele
especificarse y crearse antes de empezar el jpegdps narradores. Los
jugadores deben adaptarse a esa ambientacion torcr@tentar actuar
dentro de sus limites. En cuanto a los géneragual que en otro tipo de
medios, los de los LARP también son muy variadass mas comunes
suelen ser los que se desarrollan en ambientacmdantasia o ciencia
ficcion, aunque también es muy comun encontrareeL@dRPs histéricos o

realistas.
- Eltiempo de juego y la duracion de un evento

El tiempo dentro de un LARP es muy relativo. AlgsndARP duran dos o
tres dias y el tiempo que transcurre es exactanmdeal real, es decir, que
si pasa una hora en la realidad, en tiempo de jhageasado también una
hora. En este aspecto, lo mas comun es que los Is&RP muy dogmaticos
en cuanto al paso del tiempo. En algunos casod, A& se realizan por

actos, dejando pasar tiempo entre las escenas.

En cuanto a la duracion de los eventos los hayvamedesde unas horas
hasta un fin de semana o una semana entera. Losseajuealizan en
convenciones o jornadas de rol suelen durar apereshoras, mientras que

los que transcurren durante mas de un dia suel@veetos independientes.
- El espacioy el atrezzo

Al igual que en una obra de teatro siempre hayseeraario, en un LARP el
escenario es todo aquello que rodea a los jugadéxesten eventos que se
desarrollan dentro de una sala (a los que sueteitke “vivo de salon”),

otros gue transcurren en una casa, edificio orterdeterminado, y otros que

22



se desarrollan en una ciudad entera (suelen llanfargos urbanos”). En
Espafa, lo mas comdn a la hora de desarrollar enteves alquilar un

albergue o una sala en la que poder realizarlo.

Por otra parte, el vestuario y la utilleria de W&WRIP es muy importante, ya
gue marca las diferencias entre el jugador y ebqmaje, ademas de
adecuarse a las exigencias de la ambientacionnésgeventos se juegan
con un atrezzo mas limitado, lo que provoca queplasicipantes deban

centrarse en la suspension de la incredulidad.
- Lahistoria

En todos los eventos hay una historia que guia pdosonajes. Esta historia
suele desarrollarse a través de las relaciones krstipersonajes o gracias a
eventos que dan giros inesperados para ellos. Isterias pueden ser
complejas con miles de detalles, o desarrollarparér de una sola frase.
Sea como sea, se diseflan de manera muy cuidadagdedsin ellas, no
habria evento. En los eventos mas complejos, &mag suelen dividirse
entre principales, secundarias, y personales. lamsat principales, suelen
involucrar a toda los personajes de un eventosdasindarias, solamente a

unos pocos; Yy las personales, son individualesda personaje.
- Los narradores y los jugadores. El tamafio de los LRP

Todo LARP tiene una organizacion que propone ehtevg un grupo de

jugadores que participa en él. La organizacionaegule suele proponer la
ambientacion y la historia. Muchas veces la prapganizacién es la que
narra y desarrolla toda la historia, mientras qaesoveces, hay que
diferenciar entre quien dirige el juego, quien loogiza y quien se encarga

de la logistica.

Existen eventos con tamafos muy diferentes. Losdeage muy pequefios
con un solo organizador, que se encarga de todmoyo dos jugadores,
hasta eventos multitudinarios con decenas de agadmies y miles de

participantes, combrachenfeg?.
25 http://www.drachenfest.info/
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- Los personajes

Los jugadores interpretan un personaje, al cudedismmarse P3, que se
explica en una ficha u hoja de personaje creaddapanganizacion. En ella,
las tramas y las relaciones con otros personajemngelazan para poder

desarrollar una historia en conjunto.

Muchas veces, los personajes son creados exclusinampor la
organizaciéon del evento, en otros casos, es eldargguien crea el
personaje, basandose en las pautas impuestasgrobiantacion del evento.
Existe también la posibilidad de realizar una dd@adel personaje a mitad
camino entre estas dos opciones, es decir, quaegadgr hable con la

organizacion para trabajar el personaje en conjunto

Ademas de los PJ, también encontramos los llamB#tE o personajes
secundarios, los cuales estan guiados por la @agdn para ayudar a
desarrollar la historia o para potenciar las relaes con otros personajes
jugadores. Estos PNJ suelen guiar en algunas tramas personajes, o
provocar eventos para generar algun tipo de girla dvistoria. La mayoria
de veces, las acciones que realizan estos PNJ estiadas por la

organizacion.
- Lasreglas (o la falta de ellas)

Este aspecto es un poco controvertido, dado queodd® la comunidad hay
opiniones contrarias. Por un lado, los eventos stdoeanglo-americano,
suelen usar un sistema de reglas concreto paraevatdo. Estos sistemas
de reglas pueden ser complejos y venir determinpdoan manual, al igual
gue pasa en los juegos de rol tradicionales, oguedar sistemas propios
mas sencillos. Suelen usarse elementos que aE@daral sistema como los
dados, piedra-papel-tijeras o una baraja de cé8tdwetodo, este sistema se

26 Personaje Jugador

27 Personaje No Jugador
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usa para representar el combate o habilidades aquesean reales

(lanzamiento de magia, curacion...)

Por otra parte, los LARP de estilo nérdico no su@entar ningun sistema
de reglas concreto, excepto el sentido comun. EB, dm estos eventos,
prima la interpretacion de los personajes por ead® la parte Iudica y
estratégica que proponen las reglas. Dentro dallibl&wARP, encontramos
como mucho, un método llamados Amand?, en el que se explica como
deberia representarse un tipo de escenas compleieicadas como es el
sexo u otro tipo de escenas intimas. Este métodaisse como un

acercamiento entre todos los jugadores, ya quejalorente, no se conocen

entre si.

En Espafa, el grupfomniaimplantdé hace unos afios, un sistema llamado
lasno-reglas®, que son mas bien un decélogo de pautas, de e&otialin, a

seguir en el evento.

A mitad camino entre un tipo de reglas y otras etramos, por ejemplo,
aqui en Espafia, el sistema de combate que ofre@RRY desarrollado

para su eventborjacero.
- El briefing y el diebriefing

En los LARP de estilo nordico, encontramos estos ®@ominos que se
refieren a discusiones y reuniones entre los jugsdy la organizacion.
Estan basado en métodos psicologicos, es mas, eémomaventos de estilo
nordico, se cuanta con un psicélogo que intervieneestas actividades.
Tanto elbriefing como eldiebrifing se refieren a reuniones con todos los
participantes del evento, con las que inicidriefing) y finalizar

(diebriefing un LARP. En estas dos actividades complementatiasento,

28 http://www.ars-amandi.se/resources/the-ars-amamdiioa/

29 http://www.somnia.org/decalogo-de-pautas-somnia/

30 http://www.asorr.org/?page _id=11267
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se suelen realizar, por una parte la explicacidmainy final de las historias

por parte de la organizacion y de los jugadoresmddl, también se realizan
los llamadosvorkshopsque suelen ser talleres de interpretacion o deco
enfrentarse a situaciones complejas. Algunos e slfven para acercarse
mas a la psicologia del personaje, a la ambientagi@ situaciones que

pueden llegar a ser extremas dentro del evento.
- Documento de disefio

Algunos LARP, cuentan con un documento de disefiel gue se explican
diferentes aspectos del evento: informacién b&sibae la logistica (precios,
lugar, e-mail), la ambientacion en la que se baksamjsion artistica o de
algunos aspectos abstractos dentro de la histarmdién suelen mostrar un
ejemplo de como sera la hoja de personaje, lax¢slique se van a realizar o
el sistema (si lo hubiera). También suelen ponEseréditos de quien ha
organizado el LARP. Esto ultimo es asi porque par&radicion de los
Nordic LARP es muy importante reconocer el traligacada uno de los que

han colaborado en la realizacién de un evento.
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2. La Interpretacion.El LARP como subcultura. La visidon

del mundo a través de los personajes.

En términos generales, podemos definir una sulreuttomo un grupo de personas
con una cultura propia que se diferencia de lai@ilinas grande a la que pertenecen, y
gue comparten, ademas, un lenguaje propio, undsgyesnilares y, en ocasiones un

estilo de vida concreto.

Ahora que sabemos qué es el LARP y cuales sonnasgg sus ramificaciones,
podemos empezar a cuestionarnos como se relaciopandividuos que forman esta
comunidad. Para hablar de ello, debemos entenddriéda cOmo se organizan los
eventos de LARP, ya que es a su alrededor donddesarrollan las relaciones
interpersonales de los componentes de esta conountdas cuestiones las hemos

explicado en el anterior capitulo.

Para poder entender mejor este analisis sobre nauridad LARP, vamos a
centrarnos en un primer momento, en hablar deetifes teorias sobre el concepto
“subcultura” ya que, segun las caracteristicastopmeos ido viendo a lo largo de este
trabajo, nos encontramos frente a una. Esta basedda desarrollaremos a través de
las aportaciones sobre este concepto que estudmoBnHebdige, Sarah Thornton y
Ken Gelder, entre otros. Una vez estos concepttdn easclarados, pasaremos a
compararlos con las caracteristicas de la comunidd&P, y con las teorias que se han

estudiado desde dentro mismo de esta comunidad.

2.1. Dick Hebdige. El estilo y las subculturas especulares.

A mediados del siglo XX, surge un tipo de teoriasiaddgicas llamadas “estudios
culturales”. Su desarrollo principal sucediéo enCeintre for Contemporary Cultural
Studieg(CCCS), o también conocido como Escuela de BirnanghDe aqui surgieron
tedricos de la sociologia y la cultura, cuyas iddgaen estudiandose hoy en dia, como
Stuart Hall o Raymond Williams. Dick Hebdige, tagbpertenecié a esta escuela, en la
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qgue desarrolld sus estudios sobre subculturasib8u $ubcultures. The Meaning of
Style se centra en explicar qué son las subculturaandas conceptos béasicos

desarrollados en la Escuela de Birmingham.

Para Dick Hebdige, a la hora de definir el térmisabcultura”, debemos entender
primero el término “cultura”. Segun él, este coriogpuede separarse en dos: el término
clasico (alta cultura) y en el término antropolég{cmodo de vida o vida cotidiana de

una sociedad concreta).

Esta “cultura”, para él, estaba basada en los pboeede “ideologia” y de
“hegemonia” de Antonio Gramsci. La “ideologia” esdstructura mental que discurre
por debajo de la conciencia y qusatura el discurso cotidiano en forma de sentido
comuri®t. Son todos aquellos procesos que actlan sobrerehwsnano y no son
percibidos a simple vista. Esta estructura atravigsproceso de naturalizacion, a través
de un cdodigo concreto que es imperceptible. Este hae procesos sociales, relaciones,
objetos 0 maneras de hacer las cosas, nos paretsrans y universales. Es decir, la
ideologia conforma lo que podemos llamar como usegunda naturaleza del ser

humano”. Esta segunda naturaleza es hegemoéniaaeneee a la sociedad dominante.

Segun Hebdige, existen sociedades dominantes \edsm®s dominadas. Las
sociedades dominantes son aquellas que toman cataminesta cultura hegeménica
gue se basa en la ideologia. Y es, de las culwasinadas, de donde surgen las
“subculturas”. Estas son un desafio a la hegemgaigue no emanan directamente de
la sociedad dominante. Ademas, considera que igsogrsubculturales ponen en jaque
el principio de unidad y cohesién que otorga laucael hegemonica, es decir, existen

contra natura y son insubordinados.

Para poder entender el funcionamiento interno desubcultura, debe discernirse el
mapa de significado del estilo superficial de gstao, es decir su codigo. Ademas, hay

gue entender las motivaciones que les lleva a racha cultura hegemaonica.

Estas “subculturas”, adjudican significados “sexseéf los objetos y procesos de la

31 Hebdige, 1979: 26
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cultura hegemoénica, ya que cogen como suyos ebjetos y los dotan de un nuevo
significado, sélo entendible por los miembros dehdisubcultura. Hebdige se refiere a

este fenomeno como “bricolaje del estilo”

Por “estilo”, Hebdige entiende que es aquello gaeehque una subcultura sea
comprensible para sus miembros. Muchas vecegyrfisado que tiene el estilo no es
intencionado, sino que es simplemente algo qudifesencia del resto de la sociedad.
Hebdige nos dice guta comunicacion de una diferencia significante I§yparalela
comunicacién de una identidad de grupo) sera ergsria clave” oculta tras el estilo

de todas las subculturas espectacular&s.”

El problema de realizar un analisis del pensamidatblebdige es que se le pueden
realizar muchas criticas ya que fue el primeraaat estos conceptos de manera seria.
Hebdige se centrd en el analisis de las que élidenmaslas primeras subculturas: los
punk, los mod, los teddy boy..., desarrolladas talias a mediados del siglo XX. Al
haberse centrado en un tipo de subculturas muyetmnaesarrolladas en un momento
muy concreto, hace que tenga una vision sesgadalépo de comunidades culturales
0 subculturas. Alguno de los términos y conceptos pueden criticarse de Hebdige

pueden ser los que vamos a tratar a continuacion.

Con el término de “subculturas espectaculares”, ditgb reconoce a aquellas
subculturas cuyo estilo estda muy marcado y cuydisiduos son reconocibles a simple
vista. Al considerar Unicamente las subculturas @ueplen estas caracteristicas, deja
fuera de su analisis a todas aquellas comunidadesnq tienen un estilo propio y

visualmente reconocible.

Este es el caso de la subcultura LARPer, ya que pegie podriamos decir que su
estilo visual cotidiano no estd marcado por ningoaeacteristica generalizada, sus
individuos si que se vuelven facilmente reconosilakeparticipar en un evento, por el

attrezzo y el vestuario, normalmente diferenciadeslas ropas comun®s Quiza,

32 Hebdige, 1979: 142
33 No siempre es asi, ya que hay muchos LARP cyarka transcurre en una época

contemporanea y las ropas que visten los parti@ggruede no distar demasiado de la que se utiliza
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podemos decir que el estilo visual de la subcultukRPer, seria que sus individuos

visten, hablan, caminan y, en definitiva, se congrocomo sus personajes, dentro del
agregado social que supone estar dentro de un LARIPas, otro rasgo de su estilo,
aunqgue este no es tan visual, sino mas bien ideolées el hecho de compartir el gusto
por una aficion y un medio de arte comun. Tambadrg caracteristica que marca el
estilo de esta comunidad es el lenguaje que usannsividuos, el argot que nos

muestra palabras clave, algunas de las cuales iy@mshexplicado antes: el propio

término LARR PJ, narrador, inmersiorhleed briefing, setting soft-combat hoja de

personaje, ...

Hebdige también suele centrarse en la localizad®has subculturas en un lugar
concreto y en que su desarrollo se produce sé&setugar. También, al hablar de esto,
suele centrarse en la identidad, la concienciastid ¢ la relacion de los conceptos de
raza y clase social de los individuos de una stn@ul Con esto, deja fuera a las
subculturas de ambito internacional, sin lugar oetec en el que desarrollarse v,
también, a todas aquellas que no se basan en emladéth o una conciencia politica y

social, marcadas por raza o clase.

Este punto puede ser también criticado cuando malslale la subcultura LARPer,
ya que, pese a que, como hemos visto anteriormeinb@cimiento de esta comunidad
se centra en dos lugares concretos (Paises Esaaoslity Estados Unidos), su
desarrollo ha sido internacional, y en ningln mamédra supuesto una conciencia de
clase o raza por parte de sus individuos. Si bsetiexto que en el caso de la tradiciéon
del Nordic LARP, como analizaremos mas adelantegtaunidad ha empezado a tomar
conciencia de si misma, de su identidad y de sip,esbsa que se refleja en las
conferencias y charlas que se realizan todos los af las diferentes convenciones

Knutepunty en su empefio por difundir este modo de arte.

Por otro lado, Hebdige nos habla de que las subasltsiempre estan contra lo
establecido en la cultura hegemodnica. Esto no sermp asi, al menos no de manera

visible. Debe tenerse en cuenta que el caso deugaesubcultura vaya contra lo

actualmente.

30



establecido de manera clara, estariamos hablandondieaculturas, al ser comunidades
gue van contra la sociedad y la cultura hegemoénica.

En el caso de la comunidad LARPer, el Unico puni® l@s hace ir en contra de lo
establecido por la cultura hegemonica, es la maderaomprender el ocio y usar el
LARP como medio para desarrollarse. Al no encontiraguna respuesta dentro de la
cultura hegemonica, esta subcultura ha desarrol@adgestion independiente de sus

eventos, sin necesidad de desarrollarlos de margFma a su comunidad.

Aln asi, como veremos en el siguiente capitulqusiha existido un desarrollo de
estos eventos del ambito subcultural. ya que udasdeosas que mas suelen desear los
individuos de esta subcultura es el reconocimierterno y la aceptacion de la cultura
dominante, ademas de la difusion de este tipo tidedd para atraer a mas gente en su
participacion. Esto, en muchos casos ha provocadase dejen de lado, algunas de las
cuestiones esenciales del LARP, como lo que mucbhasideran que es su base: la
interpretacion de un personaje. Esto ha sucediflgp@sjue se ha cedido en esas
cuestiones esenciales ante la cultura hegemoéraca,gsi hacer el medio mas accesible

a los individuos externos a la subcultura, y tamipér miedo al rechazo generalizado.

Este miedo al rechazo, no es baladi ya que comadisesHebdige, de manera
externa a las subculturas suele haber un descoilentomde ellas, que provoca en
muchos casos rechazo, e incluso, demonizacion tdatdos individuos de una
subcultura, como de la subcultura en si, cayenddpoos y teniendo Unicamente una

vision irreal y superficial, quiza en muchos cagas,temor lo que no es conocido.

La subcultura de los juegos de rol y el LARP, h@o slemonizadas y criticadas,
también. Durante los afios '90, proliferaron casagesinatos, tanto en Espafia como
en otros paises, a cuyos asesinos se les atribnéadcteristica de ser jugadores de rol,
cosa que los propios culpables solian negar. EA, ¥89produjo en Espafia un asesinato
al que se conoce como “crimen del rol”. Con el wugue causo este asesinato, los
medios de comunicacidon empezaron una campafa de gaterribo de los juegos de
rol, acusandolos de provocar patologias criminagdesrealizaron distintos reportajes
televisivos en los que se analizaba qué eran kxgopide rol desde un punto de vista
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totalmente equivocado e irreal. Incluso en 1999 resdiz6 una pelicula espafiola
llamadaNadie conoce a Nadige Mateo Gil, basada en la novela del mismo nordére
Juan Bonilla. En esta historia, se mostraba unarvisreal y equivocada de los juegos
de rol, también manchados por asesinatos. En 26id8p Ortiz dirigio Jugar a matar

pelicula de 2003 basada también en los asesidatb394.

Los clubes de rol de toda Espafia se unieron @aea pstas criticas, ya que nada
tenian que ver esos asesinatos sin sentido cquegss de rol en la realidad. En aquel
momento, también, autores como Arturo Pérez-Revsatieron en defensa de los

juegos de rol y de su comunidad

Pese a que en este apartado, realicemos algutieascai los conceptos que Hebdige
nos plantea, nos damos cuenta de que podemos emradaccomunidad LARPer como
una subcultura, ya que cumple algunas de las eaistatas que debe tener una
subcultura: se encuentra por debajo de la cultagermdnica, su comunidad tiene un
estilo propio y un argot concreto, es una comunglselha sido criticada y demonizada

por los medios de comunicacion y, ademas, empezatmlnar conciencia de si misma.

En el siguiente apartado, vamos a estudiar otraseras de ver qué es una

subcultura, y seguiremos enmarcando a la comumid&iPer en esas caracteristicas.

2.2. Sarah Thornton y Ken Gelder. Las subculturagiue no se ven.

Algunos de los mayores criticos de las teorias u& Blebdige han sido Sarah
Thornton y Ken Gelder. Los dos fueron los encargaiio la edicion del llamadbhe
Subcultures Read®r libro en el que se pueden encontrar diferentes articabse el
concepto de subcultura y el analisis de algundlde e

Uno de los conceptos que Sarah Thornton nos planta hora de desarrollar qué

34 http://arturoperez-reverte.blogspot.com.es/2008@86-ludens.html
35 Thonton y Gelder, 1997
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es una subcultura, es que una cultura con unaaasea valores definidos no puede
separarse de la organizacién social de un grupotr®e€e los grupos a los que se les
considera subculturas, normalmente no se debenisideyar que su apartado cultural
nada tiene que ver con su apartado social, yaequepncreto podria decirse que mas
gue a una simple subcultura, nos estamos refiriendo “modo de vida” en el que

importan tanto los aspectos culturales como lomkesc

En el caso de la subcultura LARP, podemos decitante el aspecto social como el
cultural son muy importante ya que nos encontrafre@ge a una comunidad con un
interés en comun que es lo que los mantiene comamidad. Sin dicho interés cultural

gue los une socialmente, no podriamos hablar degjuea subcultura.

Segun Sarah Thornton, los tedricos suelen consid@sa subculturas como
desorganizadas y cadticas, ademas de informalesl Easo de los LARP, esto no es
asi, ya que al intentar dar una respuesta a sussidades, la comunidad se ha
organizado y ha formado sus propias asociaciormgupaciones en las que desarrollar
proyectos conjuntos con una organizacion adecuaslia modo de hacer las cosas y

entendida por todos los individuos que forman paet&a subcultura.

Para Thornton, la dificultad de comprension de swiacultura, viene dado por el
desconocimiento externo de ella, por ello, nosadel que la mejor manera de conocer
y comprender una comunidad es cuando los compandetéa comunidad se analizan
a si mismos desde su propia mirada. En el casa cmmunidad LARP, sobretodo desde
la vertiente nordica, nos encontramos con que dagd®s que se realizan al respecto,
siempre son analizados y planteados desde la propianidad, ya que desde hace unos
afos han adquirido conciencia de grupo. En el gasose nos plantea en este mismo
trabajo, también estamos analizando a esta suledlésde el interior, ya que opinamos
gue debemos empezar a tomar conciencia en Espajisedermamos una comunidad
con nuestras propias caracteristicas. De ahi quérodele nuestro pais, se esté
empezando a tomar en consideracion al mundo delPLA&1 convenciones como

EntreReV¥. En 2013 surgi6 esta iniciativa, similar a las gagealizan en otros paises,

36 http://entrerevs.wix.com/entrerevs
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para ser un punto de encuentro de las diferentasnasde entender este modo de ocio
y arte y conocernos entre toda la comunidad. Ldwidades que se realizan en
EntreReVsvan desde ponencias y mesas redondas en las qulansean diferentes
aspectos del LARP, hasta talleres en los que peadfiferentes formas de llevar cabo
un LARP. Ademas, en algunas ocasiones se han adalipequefios LARP con
caracteristicas muy vanguardistas en su plantetoniefambién, este tipo de
convencion sirve para que la comunidad se conozgmrg estrechar lazos entre

diferentes grupos y asociaciones que organizan IsAd@Fmaneras muy variadas.

Sarah Thornton nos habla también de que cuandoakk lie una subcultura,
solemos referirnos a ella como “subcultura juvenilque cuando se habla de adultos,
solemos referirnos a ella como “comunidad”. Enasiccde la subcultura LARP no es un
movimiento social totalmente juvenil. Si que podsnuecir que normalmente los
individuos que forman parte de este grupo, entrarosu €época adolescente. Si bien es
cierto que las edades suelen estar en una meds/d8@ afos, también hoy en dia,
podemos encontrar LARPers de todas las edades désus de 10 afos, hasta adultos
de 50.

Otro de los aspectos mas importantes dentro deajedtoria tedrica de Sarah
Thorton es el concepto de capital subcultural. Ratanderlo, antes debemos explicar
de donde vienen los conceptos de “capital socidlapital cultural”. Pierre Bourdieu
fue el primero en introducir estos dos conceptajzando una analogia con el llamado
“capital economico”. El capital econdmico se rediexr lo que puede alcanzar alguien
monetariamente hablando. En cuanto al capital ksgce&l capital cultural, Bourdieu
introduce que a diferencia del anterior, nos emaombs frente a recursos intangibles. El
capital social se refiere a aquellas relacionesumaepersona tiene con lo que le rodea.
En cuanto al capital cultural, nos dice que es itiogny que marca en el individuo sus

conocimientos, sus actitudes y su educacion.

En relacion a estos conceptos, Thornton nos hadlldcdpital subcultural”. Con

este término se refiere a el capital cultural quede tener un individuo dentro de su
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subcultura. Por ejemplo, se refiere a cuestionesocel argot, el conocimiento de

ciertos elementos y simbolos propios de la sub@ultu

Por lo que se refiere a lo que Ken Gelder no disegue debemos diferenciar las
subculturas de las contraculturas. Para Geldersuheultura puede estar dentro de la
sociedad, mientras que una contracultura, pese &imdar en sus caracteristicas,
normalmente se encuentra externa a ella. Geld@riradipio de su libradSubcultures.
Cultural histories and social practi¢e propone seis caracteristicas por las que

podemos diferenciar a una subcultura:

(a) A través de su relacion negativa con el tralfegono “ocioso”, “parasitarioa”,

hedonistas, criminal, etc...)
(b) Su relacién negativa o ambivalente con la “¢lase

(c) Su asociacion con el territorio (la calle, elllel ‘hood, etc.) por encima de la
propiedad

(d) Su movimiento fuera del ambito del hogar en fmsnde pertenencia no

domésticas

(e) Su lazos con el exceso y la exageracion (comsicpn a las restricciones y la

moderacion)

() Su rechazo a las banalidades de la vida ordingsi en particular, a la

masificacion.

En paralelo, y de manera muy generalizada, algui®®stos puntos podemos

encontrarlos encmarcando a la subcultura LARPer:

(a) Por lo general, sus individuos siempre prefieasistir a un evento LARP,
aunque en muchos casos deben pedir tiempo librel ¢ér@bajo o, prefieran

sacrificar sus vacaciones para poder asistir alteve

37 Gelder, 2007
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(b) Por lo que se refiere al término “clase”, losRPer no suelen tener en sus
ideales una cuestion politica, al menos cuandeasz dentro del ambito LARP.
Si que es cierto que, poco a poco, adquieren angaiy identidad, pero nada

mas alla de cuestiones politicas, sino mas biealssg culturales.

(c) En cuanto al territorio, los LARP tienen alguriagares comunes, como la
asistencia anual a eventos concretos, como bietepser en el caso espafiol:
EntreReVs, Tierra de Nadie o LARP con regularidbths que un lugar
concreto, se refieren siempre a eventos socialesoddel ambito subcultural,
con los que se sienten identificados y adquieramsaencia de grupo. Esto
podemos relacionarlo también con el siguiente pamocel que se recoge la

pertenencia a lugares no domésticos y fuera delrhog

(d) En cuanto al exceso y la exageracion, la sehisaile extrafieza que supone ir
vestido con el vestuario de tu personaje, y hatano lo haria tu personaje,
podria ser lo mas similar a una oposicion a lasicemnes y moderacion que

supone pertenecer a la sociedad dominante.

(e) Los LARPEer, pese a pertenecer a una subcuttarsiempre rechazan lo que hay
fuera de este ambito, asi que en este caso, padridatir, que ademas de lo
comun, la comunidad LARP realiza también otro tij@oactividad, que puede
ser compatible con lds banalidades de la vida ordinaria ¥...] la

masificacion.

Con estas caracteristicas, segun Ken Gelder, padetnasiderar que la
comunidad LARPer es una subcultura y no un movitnoierontracultural, al no

pretender ir en contra totalmente de la socied@blesida, sino, convivir con ella.

2.3. El Nordic LARP y sus manifiestos

Muchas de las formaciones y movimientos subcuksralirgen porque empiezan a

compartir una experiencia colectiva, y poco a pseaamifican y se diversifican en
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formas individualizadas de expresion. Esto es le kja sucedido con la comunidad
LARPer, la cual ha sufrido divisiones, no sélo dipae los dos grandes grupos de los
gue hemos hablado en apartados anteriores, sifnéanen pequeias divisiones dentro

de estas dos visiones del LARP.

El LARP Anglo-Americano no ha sido tan consciente sl identidad como
subcultura, como lo ha sido el Nordic LARP. Aln, algisde hace unos afios, un grupo
de gente interesada en este &mbito, en Estadosd)®ichpezo a juntarse, y crearon las
llamadasMyrdConen 2010, en las que se tratan temas de diferenigc relacionados
siempre con el ocio alternativo. Esto supone urnevatoma de conciencia para el
ambito Anglo-Americano, aunque en algunos casoscpague la influencia que esta
suponiendo la tradicibn europea y escandinava, afge® sobre la visidon
estadounidense del LARP.

En Espafia, como antes hemos descrito, se esta amdpea realizar algo similar
desdeEntreReVsdesde 2013, aunque de momento, no se ha publiagagannlibro,

pero se pretende hacerlo en algunas de las sigsiediciones.

En cuanto al Nordic LARP, la trayectoria viene dgesaucho antes. Ya desde sus
inicios, a finales de los afos '90, diferentesvilddios que pertenecian a esta rama se
dieron cuenta de que debian organizarse y dar aaguello que estaban haciendo. Asi
surgieron laKnutepunkt

Knutepunk¥ es una convencién que se celebra cada afio en Uos deatro paises
escandinavos que participan en su organizaciéna(@anca, Finlandia, Noruega y
Suecia). En estas jornadas, se realizan multituccalderencias, mesas redondas,
debates, talleres... En esta convencion nacié laciéadde publicar su contenido en
libros con multitud de articulos sobre los temas me@evantes tratados cada afio. El
primer libro se public6 en 2001, cuando ya llevahaos afios realizando dicha

convencio. A partir de 2003, el hecho de publigatibro se convirtio en una actividad

38 Significa “punto de encuentro”. Toman este nongiam@érico (en noruego) porque fue Noruega
fue el primer lugar en que se organizaron. Cadas#min el pais en que se realicen, cambian sureomb
Kuntpunkt (Dinamarca), Solmukhota (Finlandia), Kepuinkt (Noruega), Knudepunkt (Suecia).
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gue sigue vigente hasta hoy en dia.

En una de las primeras Knutepunkt, en 1999, setg@eom dos manifiestos que
marcarian la trayectoria posterior de los LARP mas y sus ideales, ademas de
enfocar también, en ellos, las caracteristicastmes ¢cipos de visidon sobre los eventos.
Podemos decir que estos manifiestos forman losafuedtos de la subcultura LARPer
y las primeras tomas de contacto con la conciegitipal y de comunidad respecto a

este tipo de actividad.

Estos manifiestos son dosThe Dogna 99 Manifestoy “The Manifesto of the
Turku SchodlVamos a intentar analizar sus caracteristicaa pader comprender los

aspectos que transformaron el ocio y el arte eaustua.

Los dos manifiestos se basan en algunos puntolstext@Three Way Modé&l en el
gue se habla de las diferencias entre tres tipgsighalor, y tres tipos de vision del
LARP: los Dramatists los Gamistsy los ImmerssionistS. Estos tres estilos de juego
pueden mezclarse entre si y adquirir técnicas mixdada jugador/organizador decide
en qué punto quiere situarse (muchas veces depetieso, del tipo de evento al que

se asiste).

Los Dramatistsse centran en la creacion de una buena historiammma de todo
lo demas. Para ellos, el resultado final del evestto que cuenta, el recorrido que ha

tenido su personaje y las cosas que le han pasado.

Un Gamistes aquel que quiere principalmente resolver m®ds y conseguir los
objetivos de su personaje, quiere “ganar el juege’gusta que se le planteen desafios,
y prefiere el misterio o las incégnitas por encideh resto de cosas. Ademas, necesita
gue los organizadores hayan sido justos y hayamtgaldo cuestiones que no sean

irresolubles.

Por ultimo, losimmersionistsson los que quieren sentir lo que siente su pajson

Soélo harian lo que su personaje haria, y nuncalddan de la psicologia del personaje.

39 Bgckman, 2003

40 Dramaéticos, Jugadores e Inmersivos.
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Segun estas tres maneras de entender el LARP,rposli@omprender muchas de las
referencias que nos plantean los Manifiestos nésdic

Los dos manifiestos que veremos a continuaciénondas Unicos que se hicieron
en su momentq pero si que resultaron ser los mas relevantashara de empezar a
comprender el LARP como modo de ocio y arte. Ambasieron en el seno de la
convenciorKnutepunkt cada uno de ellos, acogiendo un tipo de visiferelte sobre
los eventos, pero sentando las bases del llamadtidNOARP y su comunidad. Cada
uno de los manifiestos se refiere a un punto dgstilentro de la organizacion de un
LARP. Por un ladoThe Dogma 99 Manifestse centra en como debe realizarse un
evento desde el punto de vista del organizadontnai® querhe Manifesto of the Turku
Schoo] se basa en la vision que debe tener el jugadtcdipante de un LARP. Ambos
manifiestos se basan en un decalogo, al que lldian Vow of Chastity” (El Voto de
Castidad), algo similar a lo que aparece en el fireato de cine dand3ogma 95 Esto
es porgue los dos manifiesto sobre el LARP quierdncarse desde un punto de vista
artistico, pero irénico a la vez, ya que lo esgeriiemo un tipico manifiesto de las
vanguardias artisticas de principios del siglo X¥mo el Manifiesto Futurista o el

Manifiesto Dada.

The Dogma 99 Manifesto

Antes de analizar en profundidad el Manifiesto g ‘stotos de castidad”, vamos a
comprender de donde proviene este texto y cualesasamotivaciones que llevaron a

sus autores a escribirlo y firmarlo.

Para Eirik Fatland y Lars Wingard, el LARP es uaarfa y un medio para crear
arte. Para ellos, es necesario plantear una foenmacker LARP para que no predominen
las formas convencionales y “mainstream”, las basazh los tipicos géneros que se
relacionan con el LARP, como pueden ser la cieficiaon, la fantasia, el combate, el

41 La llamada “Age of Manifestoes” que sucedié enKdautepunkt entre 1999 y 2002, con los

inicios y el asentamiento de las bases de lo quetoocemos como Nordic LARP.
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horror, el misterio o la magia. Para ellos, dondedaderamente se encuentra la
creatividad es en lo no convencional, y en lo séaliEstan en contra de los clichés que
se han creado de los LARP, sobretodo en la escaglbb-Americana. No estan en
contra de los llamaddSamists pero si que buscan desarrollar el potencial d&R
como medio de expresiéon y no como un juego dondgse o se pierda. Para ellos, el
LARP no es solo una forma de entretenimiento, sjne va mucho mas alla y se

convierte no s6lo en una forma de crear arte, @narte en si mismo.

Este es un manifiesto para los organizadores deF_ARIlos que ellos llaman
playwrigths o dramaturgos. Esto es asi porque creen que guiaero debe marcar las
pautas y la vision de un LARP, son ellos: los oizgaores, los creadores, los que idean
el evento. Pero, desde esta vision de los dranwtutma vez lanzado el evento, debe
dejarse a los jugadores/participantes la totaktioede crear lo que crean pertinente

segun las herramientas que los dramaturgos haysstgoa su disposicion.

Para ellos, el LARP no es un género que provengdardeosa, sino un método, una
forma de crear arte de manera individual y coleca mismo tiempo. Este medio

responde a sus propias leyes. En esencia, pasa @ld.ARP es:

“A LARP is a meeting between people who, througir tioles, relate to each

other in a fictional world*?

(Un LARP es un encuentro entre personas que, asrde sus roles, se relaciona

entre si a través de un mundo ficticio.)

Ahora, vamos a analizar punto por punto su decé&logo

1. Esté prohibido crear accion al escribir la his@de un personaje o del evento.

Con esto se refieren a que lo que debe narrargs alet iniciar un evento es

42 Fatland y Wingérd, 2014: 290

43 Traduccién de elaboracién propia.
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exclusivamente la ambientacion. No debe contansgunia accion que pueda suceder

durante el evento.

2. No habrd “trama principal”.(La historia del evém debe realizarse para cada

uno de los personajes jugadores, no crear una gafa todo el conjunto.)

Con este punto, pretenden que no se quede ningadqufuera del evento, es decir,
gue todos los participantes se sientan una pamertante del LARP, formando su

propia historia.
3. Ningun personaje debe ser solamente un persceajendario.

Esto enlaza con el anterior punto. Todo persomajeneLARP debe ser protagonista

de su propia historia.

4. Todos el secretismo esta prohibido. (Cualquemtipipante que lo desee, puede

ver previamente todos los documentos que pertersd@ento)

Con esto, se refieren a que, al contrario que aosotventos donde el
descubrimiento de secretos de personajes o dedamg principales es una parte
esencial del evento; para ellos, prima la cargacemal y el viaje que va a transcurrir

el personaje, mas alla del simple secretismo.

5. Después de que el evento hay empezado, los wngos no tienen permitido
influenciar en él. (Est4 prohibido cualquier uso gaesta en escena y funciones
especiales del organizador).

Muchas veces, en un evento, los organizadoregretan personajes que influyen
de manera directa en el mismo, para asi poderirttirig guiarlo hacia donde ellos
quieren. Para este grupo, esto no deberia pemmiyiesque el evento deberia fluir sdélo,

sin ayuda de nada externo una vez comenzado.

6. La accidon superficial esta prohibida. (Los draorgos no podran en ningun
momento, planear o fomentar el uso o la amenazéadaolencia como parte del

evento)
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Ya que, segun este manifiesto, toda accion delteveabe ser completamente
realista, no consideran que el uso de la violgpgeala ser un punto esencial del evento.
En otros casos, lo que suele hacerse segun edépevento, es generar un tipo de
sistema con el que simular la violencia, y en ningiaso, usarla, simplemente

simularla. Para “Dogma '99”, ni siquiera la simidacde la misma estaria permitida.

7. Los LARPs inspirados por juegos de rol de mesestan aceptados.

Para esta escuela, la vision de los LARP va mudi® aia del ocio, y piensan que
el centrarse en un LARP basado en un juego deradictonal puede limitar las

capacidades creativas de los organizadores.

8. Ningun objeto debe ser usado para representaraitjeto (todas las cosas deben

aparentar lo que parecen ser.)

En muchos sistemas de juego de rol en vivo, seindaradores u objetos diferentes
para representar otros objetos. Con esos sisteimasrticipante debe realizar uso de la
suspension de la incredulidad para poder creesg@mcuentra frente a un objeto seguin
una descripcion en un papel o por parte de un gdor. Para Dogma 99 esto no
puede ser permitido, y cualquier cosa que quiepaesentarse, debe ser real o, al
menos, parecer lo mas real posible. (Por ejemafoatmas de foam o gomaespuma, 0
las pistolas NER®, cuando se trata de representar algo que, porigaduno debe ser
real.)

9. Las mecanicas de juego estan prohibidas. (lgkasepara simular, por tanto, el
uso de la violencia o las habilidades sobrenatwsale estan permitidas).

44 http://pistolasnerf.com/
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Como antes hemos dicho, las reglas, para Dogm#n'@3tan permitidas. Para ellos,
todo debe ser lo mas realista posible y nada deberumpir el juego. Por tanto, los
LARPs basados en este manifiesto, suelen declaragdistas, y ser mucho mas

psicoldgicos y artisticos que 0ciosos.

10. Los dramaturgos tendran que rendir cuentasgd@onjunto de su trabajo.

Para Dogma'99, los organizadores de un eventas gue llaman dramaturgos, al
compararlos con las formas teatrales; deben sierpnar sus documentos y ser

reconocidos por su trabajo, al igual que cualcaiitsta de otro ambito lo hace.

The Manifesto of the Turku School

A diferencia del anterior Manifiesto, en este eogontramos con una vision de
como deberian comportarse y qué deberian hacgudaslores dentro de un evento.
Este manifiesto esta defendido principalmente pmettiente finesa de l&nutepunkt,

e incluso aportan una palabra progkiytyminefr, la cual se adapt6 a la hora de hablar
de los LARP con caracteristicas de esta escuelae€te concepto, la Escuela Turku se
referia principalmente a la inmersion. Es decir, eéndecéalogo de este manifiesto
encontraremos, sobretodo, referencias a este dongepa lo que se explicaba

anteriormente sobre ldsimersionists.

Para laEscuela Turky hay dos puntos muy importantes dentro del LARP: |
interactividad y la subjetividad. Otros medios d& @uelen ser activos (desde la parte
del creador, escritor, director, actor...), o pasidesde el punto de vista del publico, ya
sea escuchando, viendo o leyendo algo). En el LARB, encontramos frente a un
medio de que se obtienen las dos cosas siendoipantie. Es un medio ambivalente, es
activo y es pasivo a la vez: un participante appéi@ también recibe, ya que la parte

creativa y la parte receptiva no estan separadasrpmuro invisible como sucede en

45 En espariol significa “empatia”.
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otras formas de arte. Ademas, gran parte de Isgecede en un evento sucede dentro de

la mente de los participantes, por lo que es umadale arte muy subjetiva, también.

En este manifiesto, IoRurku relacionan a loBramatistscon la vertiente noruega y
a los Gamistscon la vertiente Anglo-Americana. Para ellos, texigran cantidad de
formas de “rolear” y de participar en un events @amists, los dramatists...) pero esas
s6lo son malas formas de jugar y consideran la, say@asada en la inmersion total, en

la psicologia de los personajes, en la empal@gtyyminen)como la tnica forma valida.

Ademas de laeempatia los Turku, consideran como algo validodanulacion a
diferencia de lo que opinaban los creadoreadgima 99 Manifestaqque pensaban que
todo lo que debia pasar en un LARP debia ser coanpémte real.

Al final de su manifiesto, de manera irdnica, loskKD realizan un pequefio discurso
a la manera de los manifiestos de vanguardiasckjsm con algunas similitudes al

Manifiesto Comunistde Karl Marx y Friedrich Engels:

“The Turku School thinks it despicable to hide sngews and intentions.
Turkuists openly admit that their goals can onlyaohieved by taking down by
force the current system of role-playing. Let thengst and dramatist classes
shiver before the Turkuist revolution. The simualaists and the elaytyjists have

nothing to lose but their chains. But they havewhele world to win.
TURKUIST ROLE-PLAYERS OF THE WORLD, UNITE!”

La EscuelaTurku también tiene un decalogo llamado “Voto de Cadtidgue

vamos a analizar a continuacion:

Para losTurkuist lo mas importante son los pensamientos y losirsimttos del
personaje. La interpretacion artistica no les @gartanto como el realizar las cosas
acorde a como su personaje lo haria. En ningun mimmnean Turkuist debe dar por

hecho nada, ya que todo lo que rodea al jugadexastamente todo lo que rodea al

46 Pohjola, 2003: 39
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personaje, incluso el resto de personajes, y puo,talebe reaccionar ante ello de la

misma manera de la que el personaje lo haria.

En ningln caso se debe “sobre-interpretar”, esr,deer exagerado de manera
innecesaria a la hora de rolear. Siempre se debarate acuerdo a la manera de ser del
personaje. En ningln momento deben interpretaraedgs escenas dramaticas para
realzar la interpretacion de otros personajestilizar métodos teatrales, sino que se
debe llevar una manera de ser igual a la del pajsoaunque al finalizar el evento, sélo
se haya podido ver una pequeia parte del mismo.

Se debe asumir que el organizador ha contado todad el jugador necesita saber
del mundo del juego, para que asi no sea necdséeioumpir la accion. Al mismo

tiempo, se presupone que el resto de jugadoreséarsaben o mismo.

Para los Turku, nunca se debe dar por supuesténelrg de un evento, ni pensar
gue se tiene una solucién para la trama, debealwenjunto del LARP como una obra

de arte, mas que como una historia con resolucion.

En ningln momento, un jugador de esta escuelaasdklpersonaje hasta que no
haya terminado la accion, ni permitira que otrostdiees externos le afecten en su

actuacion.

Por ultimo, como jugadores, nunca deben buscar taglaria para sus personajes,
sino actuar conforme lo haria, incluso si estoignpasar todo el tiempo del evento

so6lo, encerrado en un armario sin que nadie mésao

Con todos estos puntos, observamos que lo mas tampery lo que mas se reitera
es la empatia con el personaje y reaccionar alremttomo el personaje lo haria. El
resto de caracteristicas de un LARP, no importa fgg Turku, solamente la vivencia
experiencial de haber estado en la mente del pageson
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3. La colaboraciénGestionando una subcultura: el arte, el

ocio y el negocio.

En los apartados anteriores, hemos explicado géwrdel LARP, su desarrollo y el
funcionamiento interno de su comunidad. Para estentejor como se desenvuelve
este medio y como participan de él los diferentesviduos de la sociedad, debemos
explicar las distintas manera que hay de gestionBdr una parte, como antes hemos
desarrollado, el LARP es un medio que puede llagar considerado arte en si mismo.
Pero, ademas de esto, el LARP también puede ado e®mo herramienta para aportar
diferentes visiones a la sociedad. Al igual quesdieccon los inicios del rol, en los que
SimSocservia a los profesores universitarios para haotgnder, de una manera mas
vivida, a sus alumnos, las diferentes leccioneslegiensefiaban en las clases; hoy en
dia, el LARP puede usarse como medio con el quediif cultura o educacién, o como
herramienta para potenciar el turismo, o incremelag relaciones interpersonales de

los trabajadores de una empresa.

En este apartado, veremos, por tanto, las difesenémeras de entender este medio,
y de usarlo en distintos objetivos, tanto desdaueto de vista cultural o ludico como
del psicologico. Para ello, nos acercaremos de raaggcueta a como ha usado el
LARP, por un lado la administracion publica, y maro lado las empresas privadas.
Finalizaremos este capitulo con el analisis que n@ss interesa, el de la gestion
independiente del LARP, porque es el que usa pahtiente la comunidad LARP, para
dar una respuesta desde su visién subcultural@alg la sociedad hegemodnica no
puede ofrecerles. Concluiremos esto en el sigusgmaetado, en el que realizaremos un
proyecto cultural de un evento LARP a la maneragea hoy en dia los realizan la

mayoria de agrupaciones espafiolas.
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3.1. Gestion Publica. ¢ Se ha interesado la Adminiation?

Las ventajas que puede aportar a la sociedadlizaaidn del LARP como medio
para la realizacion de actividades culturalesstigds o de educacion son bastante
amplias, y podria suponer un nuevo nicho de merahdae poder acceder ya que, las
caracteristicas de una actividad de este tipo, gguestr muy llamativas. De todas
maneras, se ha demostrado que la realizacién d#osveon las caracteristicas de un
LARP puede llegar a ser dificil de apreciar portgoale la Administracion Publica, al

menos cuando se trata de Espania.

Encontramos pocos ejemplos de LARP organizados toogi@ados por la
Administracion. El principal fuelrmandifios. A Revoltaun evento con caracter
histérico basada en la Revuelta Irmandifia del siyloEste evento fue organizado por
13Negativoen Galicia, en el Catillo de Monterrei (Verin), earias ediciones anuales
entre los aflos 2006 y 2008. Al mismo tiempo, fuiegoinado por la Xunta de Galicia,
la cual cedio el castillo para su uso durante es diias del evento en cada una de las

ediciones, ademas de realizar una aportacion edoa@mos organizadores.

La Administracion decidié apoyar este evento ya agiepodia alcanzarse un doble
objetivo: “divulgar la historia medieval de Galicia y poner galor su patrimonio

monumental para favorecer su aprovechamiento tao’st’

Ademas ddrmandifios. A Revolteel Unico acercamiento mas generalizado que ha
tenido la administracion publica en Espafa a lalt® patrocinar LARP, ha sido a
través de aportacion econOmica 0 cesion de espdeaio® a convenciones como a
jornadas de rol, o de ocio alternativo, como concdavenciénTierra de Nadie
cediendo desde el Ministerio de Sanidad, un graacs como es el CEULAY De
todas formas, nunca se ha organizado un evento talingiempre ha sido a través de

patrocinios.

47 http://13negativo.blogspot.com.es/search/label/haitdC3%B10s%3A%20A%20Revolta

48 http://www.ceulaj.injuve.es/
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En el caso de Alemania, contamos por ejemplo cgmagbcinio que se hizo de
Projekt ExodusEste caso de uso de LARP como herramienta de “tealaing” fue
financiado por el gobierno aleman para ensefidaaioearse a futuros diplomaticos en

situaciones de conflictd

3.2. Gestion Privada. El LARP como herramienta.

Estan surgiendo, en los ultimos afios, diferenteygutos empresariales que se
centran en el ofrecimiento de ocio alternativo adeiedad en general. Estas empresas
disefian LARP que pueden venderse facilmente al pético, provocando asi, un

acercamiento a este producto desconocido parafangayoria de personas.

La gestion privada de LARP nos indica también gxisten otras posibilidades
dentro del mundo del LARP, ya que este tipo devidett puede utilizarse como
herramienta para llegar a algunos objetivos qusamoel simple disfrute de un evento,
sino el desarrollo de ciertas habilidades o deci@t@s interpersonales. En algunos
casos, nos encontramos con algunas empresas rivada realizan actividades
similares a LARP, aunque de manera mas sencilfgiga de entender, con el objetivo
de generar relaciones entre los trabajadores ddéencera empresa. Esto es lo que se
llama “team-building”: diferentes tipos de activilds que se usan para potenciar el
acercamiento entre personas que pasan mucho tigm@s o que tienen que atravesar
situaciones de estrés ya sea en el entorno lab@mlotro lugar. El LARP, en este caso,
puede ser utilizado como método de acercamientdedarrollo de la empatia. Es por
ello que se han formado, hoy en dia, empresas gueedican a producir LARP
exclusivamente para esto. Encontramos muchos asaampresas que contratan a
organizaciones privadas para realizar este tipond®do muy utilizado en recursos

humanos. Por ejemplo, grandes empresas éatitas Inditex, Hilton o Hitachi ya han

49 http://www.independent.co.uk/news/world/europe/gamrgovernment-is-running-a-battlestar-

galactica-game-to-educate-aspiring-diplomats-10075@ml|
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participado en este tipo de actividades de la ndm®espertalia. Esta empresa se
encarga de organizar este tipo de actividades tpata el desarrollo de recursos
humanos, como para otro tipo de gente que quies tea experiencia a través de un
LARP. Despertaliacuenta con un catalogo bastante amplio de juegasrgparados,
entre los que los clientes pueden elegir el queseasie su agrado. El hecho de que sea
una empresa abierta a participar con todo tipoiidiqn, provoca que el tipo de LARPs
gue realizan sea mas sencillo que los elaboradostpwtipo de organizaciones, dado
gue su publico objetivo no suelen ser jugadoreduasi Una descripcion que da

Despertaliaen su pagina web sobre el LARP, es la siguignte

“El director de juego plantea una situacion iniciglie implica a todos los
participantes y que conlleva varios conflictos cogsolucion debe alcanzarse
antes de que acabe la sesidn. Antes de comendarjugador recibe una breve

descripcion de su personaje y su biografia: quig&meé sabe, cudl es su
implicacion en las distintas tramas argumentalesil es su opinién sobre los
otros personajes. El jugador entendera rapidamentd seria el desenlace mas

deseable para su personaje y, desde ese puntortigepaodra planear

libremente su estrategia para lograrlo: cooperaciartriga, diplomacia,

seduccion, suplica o incluso un arsenal de embsstedierramientas validas para

casar a tu personaje con la presidenta de la corfggagacarlo de un hospital

psiquiatrico de pesadilla o convertirlo en el ditecde un circo de freaks.”

Dado que se trata de una empresa pionera en Esloafialientes tipicos de
Despertalia son novatos en el rol en vivo que a®em sobre la marcha todo lo que

necesitan para hacer del juego una experienciemt@ y cautivadora.”

La innovacion en este tipo de actividad de caramenercial en Espafa, hace que
Despertaliay otras empresas de las mismas caracteristicggrenuchas posibilidades

de apertura a nuevos publicos y de encontrar unrgcho de mercado.

50 http://despertalia.com/que-es/
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Otra empresa que esta teniendo bastante éxitoemtraypais a la hora de organizar
eventos es World Real GamedA diferencia de Despertalia, que realizan eventas
pequefios, WRG se dedica a realizar grandes eventlos que participan muchisimos
jugadores. Suelen tratarse de juegos de superv@yeoomo por ejempldurvival
Zombie que dentro de poco alcanzara su 332 edicioha @waza del PredatorLa
masificacion de jugadores en este tipo de eventm® ljue se deje de lado la
interpretacion de los personajes, y el objetivoges los participantes vivan una

experiencia.

Otro tipo de actividad que es similar al LARP, yeasta surgiendo en multitud de
ciudades de Esparia, son los llamados “Escape Roddiegos de Escape en Vivo”. Se
trata de una especie de gymkana en la que a ltsipantes se les da un tiempo
limitado para resolver un enigma y poder saliral@dbitacion en la que se encuentran
atrapados. Este tipo de juego dista de la intaxpi@t de un personaje que supone el
LARP, pero aun asi, el caracter ludico del misnagehque sea mas facil acercar al gran
publico este tipo de actividad de ocio alternato.la ciudad de Valencia, por ejemplo,
contamos con algunas empresas que empiezan ardedictas “Escape Room” desde
hace unos afos: Clue Hunter, The Exit, The X DBsecape Valencia, Mystery Rooms,

Art Enigma, ...

3.3. Gestion Independiente. Los clasicos nunca mer.

Como hemos analizado en los anteriores apartadosARP es la actividad
principal que une a la comunidad de esta subcull@rainica manera que existia hace
unos afos para poder organizar un evento era ésti@d® la reunion de un grupo de
gente con los mismos intereses, e intentar creaARP en conjunto. El hecho de que
esto se realizase siempre de manera auto-gestiomadéa dado porque desde la

comunidad de jugadores/participantes se intentalbbaatpuesta a algo que no podia

51 http://www.worldrealgames.com/
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encontrarse de ninguna otra manera en la sociediadhdnte. Si la comunidad no
generaba este tipo de actividad, la actividad nceabzaria, ya que no existian otros
medios para ello. Fue asi como gente que no temiaconiento alguno sobre logistica,
gestion, escritura, guion o direccidn de actoregezaron a reunirse e interesarse por la

creacion de algo que les gustaba: los LARP.

Una de las maximas del Nordic LARP es el concemoCdlaboracion Este
concepto, no es exclusivo de esta rama de LARR dad sin la colaboracién de toda
la comunidad, sea del pais que sea, la gran may@eaentos no podrian realizarse.

Muchas veces, estos eventos estan realizados geam&ro-mecenazgos, Como por
ejemploCollege of Wizardy, cuyos organizadores pensaban que no podrianciaran
pero que finalmente tuvieron que crear muchos mastes dado que la comunidad

respondié de manera masiva.

Por lo que respecta a Espafia, todos los eventtengealizarse sin animo de lucro.
Es decir, los organizadores trabajan en el evgrg#oy no reciben nada a cambio,
excepto la satisfaccién de haber realizado un Iwadrajo. Muchas veces es igual de
gratificante ser jugador que ser organizador deswento, pese a todo el trabajo de

creacion y logistica que supone.

En Espafia, una de las agrupaciones que mas se sruévactualidad en el mundo
LARP y que mas seguidores tiene S@mnia.Con mas de diez afios a sus espaldas
organizando LARPs, sus ambientaciones van disa® (2011), donde predomina la
fantasia de los cuentos de la manera mas reald#agarradora posihleasta la saga de
eventos basados en un mundo post-apocalipticoadlafenizas Rojascon LARPs
comoRoBoTa(2014) uOrigenes(2012). Somnia adaptoé una forma de realizar egento
gue van desde la inmersion total de todos los pajes hasta la interpretacion mas
pura, Ademas, dejan de lado todo sistema, con sélal®, llamado lago-reglas

Ademas, conRoBota iniciaron la internacionalizacion del LARP esplfimon un

52 https://www.indiegogo.com/projects/college-of-widey-a-larp-for-witches-wizards
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llamamiento de jugadores extranjeros, y realizagdon parte del evento en inglés.
Actualmente, parte de sus miembros, se encuentiganiaandoLa sirena varada
(Septiembre de 2015), en el que van a realizasttzdaactividades, desde el documento
de disefio, hasta el evento en si, totalmente dasing van a ceder la mitad de las
plazas de personaje para jugadores de otras nhdamtes, abriendo asi el mundo del
LARP en Espafa, de manera internacional.

Diferentes asociaciones del territorio espafnol beaetualmente de la estela de
Somnia por ejemplo la agrupacién valenciaRaoducciones Gorgonade la que
hablaremos en el siguiente apartadSnarg una asociacion andaluza, que realiza sus

actividades basandose en las no-reglas de Somnia.

También, en Madrid, encontramos con muy poco tiem@ocedad la Asociacion
Nordic LARP Madrid en la que todos los eventos que realizan estéadba en las

caracteristicas nordicas.

Otra asociacion con bastante trayectoria en nugsti® esASORR la cual lleva
realizando eventos desde 2006, con un sistemastieotele armas propio, llamado
TATA, y adaptando una mezcla de eventos de carActgio-Americano con algunas

caracteristicas nordicas.

Actualmente, en Espafia, nos encontramosTegpes®, y conDirectorio de rol en
vive*®, dos paginas que aportan gran cantidad de infeémee toda la comunidad
LARP espafiola, y que mantienen sus webs actuaizagmstantemente con
informacion sobre el mundo LARP y con calendari@dentos.

53 http://tupj.es/
54 http://rolenvivo.weebly.com/
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4. La Inmersion.Proyecto: “Asile des Saints Anges

Gardiens”

Como hemos explicado anteriormente, la manera orasic a la hora de organizar
un LARP es basandose en la auto-gestion de recuyrkosreacion independiente del
evento. Normalmente, en el caso espafiol, estedBpactividades suelen organizarlas
Asociaciones Culturales o Juveniles, Clubes dedRafjrupaciones independientes de
organizadores que se unen para desarrollar uncewghtidual o una serie de eventos a
lo largo de un tiempo determinado. En el caso que mos ocupa, vamos a desarrollar
una idea real que esta llevando a cabo en la addalna de estas agrupaciones

independientes: Producciones Gorgona.

Producciones Gorgona esta formada por personakegaa realizando eventos por
su cuenta desde hace méas de 10 afios. En noviemi2@ld, deciden unirse bajo este
nombre y realizar eventos de LARP con caracter vartjsta, inmersivos e intentando
llegar a una alta resolucién (high definition) deedxperienci®@ Intentan basar su
creaciones en ideas originales, innovadoras y iga& sin patrén similar a la rama del
Nordic LARP. Algunas de sus creaciones han sido, gpemplo, la sagd&urekg o
Sicilia, 1923

Eurekase trata de una ambientacién que transcurre erucnoaia basada en la
época romana, en la que una serie de avancesdgmud han permitido un desarrollo
social, economico y cultural muy diferente al rddése a desarrollarse de manera
diferente a la realidad y obtener un punto de &até, mas bien, ciencia ficcion), el
desarrollo de personajes e historia que se plardragsta ambientacion resultan muy
verosimiles. De esta ambientacion se han realizag® eventos independientes,
contando en todos ellos con la participacion desi{ide entre 10 y 12 afios), innovando

de esta manera en el acercamiento familiar aipstelé eventds.

55 https://produccionesgorgona.wordpress.com/acerta-de

56 En la primera edicion de EntreReVs (2013), uneaeganizadoras de Producciones Gorgona,
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Por otra parte, la ambientaci@icilia, 1923 se basa en las relaciones familiares de
un grupo de gente en la Sicilia de los afos '20pdaciendo a personajes reales de la
época como Aleister Crowley, afiadiendo asi alguimies de misterio, fantasia y

mitologia al evento.

Otra de las ambientaciones que se plantea desaresila agrupacion en un futuro
esPleasantville, IAun evento en el que quieren explorar el surmaalig la suspension

de la incredulidad en un lugar totalmente utépico.

Finalmente, la ambientacion que esta elaborandestrs momentos Producciones
Gorgona es la que vamos a analizar mas adelame,ly que vamos a basar nuestro

proyecto cultural.

I. LINEAS DE ACCION:

(a) Plan

Para poder enmarcar este proyecto dentro de lactaya de Producciones
Gorgona, debemos entender que esta agrupacionumengayectoria basada en

los siguientes programas y proyectos:

- Como programa principal, iniciaron su trayectoma ¢a sage&urekay sus
diferentes ediciones, aun antes de formar partBrdducciones Gorgona
Aln asi, se incluye dentro de esta agrupacion porl@s proyectos

principales.

La segunda edicidén d8icilia, 1923 fue el primer proyecto realizado por
completo por Producciones Gorgonaformando también parte de su

imaginario.

- Como tercer gran proyecto nos encontramos Asite des Saints Anges
Gardiens el cual es la segunda edicidbn de un proyectosguecalizd en

Mirella Machancoses, expuso este tema en la paméRol en vivo y familia — Nuevos retos”.
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2010, con menos experiencia y organizacion muche limatada. En 2015
se recupera para ser reeditado con una mejor dalikde proyecto es el que

vamos a desarrollar.

- Avanlarpes una iniciativa diferentes al resto de prograrBastrata de una
convencion en la que poder presentar eventos cdeadiferentes autores

con caracter vanguardista y rompedor.

Pleasantvillees un proyecto que aun no se ha realizado, perce®@spera

realizar en un futuro.

PLAN:
/f‘ Producciones Gorgona
- E
iPROGRAMA 1 / 'PROGRAMA 3 \ %PROGRAMA 5
‘ EUREKA PROGRAMA 2 ‘ ASILE RROG 41 | pLeasanrvie
SICILIA I ‘ AVANLARP
- Eureka: EI {‘} \}
e “SAch, 19 :5&511:[&:.35 : —— - Proyecto para
Vestal (Primera Edicion) a1l 5 NE€S - Primera Edicidn Y P
Gardiens un futuro
i - sicilia, 1923 I{Esde_g'_‘,"da
Eptiage:intantl (Segunda Edicion) Ikt
- Eureka: La - Posibilidad de
Encrucijada ediciones

futuras

Fig. 1 Planificacion de Proyectos de Producciones Gorgona

(b) Contexto del evento

Como ya hemos analizado anteriormente, nos encoosrdrente al disefio de un
LARP. Este proyecto se trata de Asile des SaintgeAnGardiens, una re-edicion del
mismo evento realizado en Valencia en Septiembr20d8. Esta ambientacion se basa
en el tratamiento de la locura y la enfermedad cparte de la vida y se desarrolla en

un psiquiatrico de una villa francesa durante elogl® de entre-guerras, en los afios '20
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del siglo XX. Al mismo tiempo, con esta ambientacife terror goético, se pretende
potenciar y llevar al limite, la personalidad y takciones interpersonales de todos los
personajes. Este LARP es de caracter altamentgrietativo e inmersivo y se pretende

ofrecer una experiencia unica en sus participantes.

II. OBJETIVOS

Por encima de todo, los objetivos de nuestro ptoysen principalmente artisticos,

por lo que prevalecera nuestra vision del everdpgdplante del resto de cuestiones.

- Creacion de proyecto artistico interesante tpata la organizacion como para

los participantes.
- Profundizacion en la psicologia de los personajes

- Explorar el mundo de las enfermedades psiquétrnycsu tratamiento en los afios
20.

Generalmente, en el ambito teatral, nos encontramosgjue en la puesta en marcha
de un proyecto convergen dos tipos de responsathdi] la direccion artistica y la
gestion econémica. En este caso, ambas van codieas mano, dado que nos
encontrarnos frente a un proyecto sin animo delyain ganancia econdmica alguna,
gue responde ante la visidn que quiera darse dgltew lo que estén dispuestos a

aportar los participantes.

Una de las cosas que nos hemos planteado con restecto, es poder dejarlo
preparado para poder reutilizarlo en cualquier mamepor tanto debemos ser muy

cuidadosos con toda la logistica y la creaciostesé del proyecto.

I1l. EQUIPO DE TRABAJO

En nuestro equipo de organizacion contamos congénaadores ademas de 6
colaboradores que nos servirdn de personajes smomcen el evento. En total

contamos con 12 personas dentro de la organizacion.

Los principales miembros del equipo para este gtoye&omo nos cuentan en su
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web’, son:

Mirella Machancoses Lleva 10 afilos como directora de roles en vivo,
formando parte de diversas asociaciones como I'espiMascara. Desde hace
unos afios ha trabajado sin asociacion fija, engmtog como Anima, Eureka o
Sicilia.1923. Debido a su formaciéon como historiadg arquedloga, tiene un
gran interés en los vivos de trasfondo historicgl, @mo en las utopias y

distopias de distinta clase.

José Fabregat Pinilla:Organizador de roles en vivo desde 2006 con UC-Crow
y colaborando en diversos grupos o en solitaridelentonces. Forma parte de
Somnia con los que ha organizado Robota, Niria dlstorsion entre otros.
También ha formado parte del proyecto Eureka dssdeicio y ha colaborado
en sus eventos. Ademas ha organizado “Sicilia. "L9RBto a Mirella
Machancoses.

Maria Moreno: Historiadora del arte y futura gestora culturattualmente se

encuentra trabajando en su proyecto final de masdicado al LARP como

subcultura. Ha participado en la organizacion dereintes eventos: varios
proyectos de L5A junto a LEspill i la Mascara oego Feérico del grupo
B.R.U.J.A.S., entre otros. También ha colaborado @orgona y con Somnia
como personaje secundario y encargada del apaatadiovisual. Siempre ha
dicho que su proyecto mas ambicioso ha sido Agite Shints Anges Gardiens,

realizado junto a Celio Hernandez y Agueda Foatest

Agueda Fontestad:Historiadora, documentalista sanitaria y futuraniée en

farmacia, ha colaborado en multitud de roles emsikiistoricos, como Arde
Egeo, Carlistas y Eureka: La Encrucijada, estendltiealizado por Gorgona. En
solitario ha creado eventos de todo tipo, como “boehe en la 6pera”, evento
acerca del estreno de Turandot en plena ltaliastaso Salvame, rol en vivo

dedicado al famoso y controvertido programa devislan.
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. Celio Hernandez: Historiador, especializado en Patrimonio Culturangiguo
estudiante de Arte Dramético. Ha participado en emesps vivos como
personaje secundario de diferentes asociacionabierdo llegado a colaborar
en la organizacion de algunos eventos. Preocupaito lg inmersion y
destacando la importante labor de la interacciétoslgugadores, ha llegado a
desarrollar dindmicas de trabajo y talleres queracan la interpretacion y
potencien la experiencia en un Rol en Vivo. Su oty mas importante fue la

creacion junto a Agueda y Maria del Asile des Safriges Gardiens.

Andrea Machancoses:(sin descripcion en la web) En este proyecto sera
encargada de organizacion de personajes secundgriode realizacion de

material y utilleria.

IV. PUBLICO OBJETIVO

- Jugadores de LARP (novatos o expertos, aunquig Bacomplejidad de la
accion que va a desarrollarse, es preferible cordar participantes que ya hayan

asistido a algun otro LARP)

- Para este evento, va a necesitarse 22 partiefnapara ocupar las plazas de PJ,

gue, en este momento ya estan seleccionados.

- La seleccion de participantes y el casting des@uajes, se ha realizado segun
riguroso orden de inscripcion. Una vez llenas todasplazas, se ha procedido a la

distribucion de los 22 personajes ya creados, skglpreferencias de cada jugador.

- Se necesitara, también, la participacion de 8qgmajes secundarios, ademas de

contar también con otras 6 personas en la orgadirdel evento.

V. PLANIFICACION DEL EVENTO

La planificacion de este evento viene marcada pococfases diferentes: la
formulacion de laidea (que se produce entre abril y mayo de 2015) arpdet la
reedicion de un evento que se realiz6 en septier@bid, lapresentaciony la
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inscripcion de los participantes (que se realizaeemayo, junio y julio de 2015), las
cuestiones organizativas y lesuniones de organizacion (el periodo mas largo, entre
mayo y octubre de 2015), las cuestiones previagvahto (entre septiembre y
noviembre de 2015), y por ultimo, @entoen si y su analisis final, que se produce en

diciembre de 2015 (entre los dias 4 y 7 de ese.mes)

En la siguiente tabla, veremos cuales son lasionesta desarrollar a lo largo de

los distintos meses.

Tabla 1. Cronograma de planificacion del evento

FASES/ MESES ABRIL MAYO JUNIO JULIO AGOSTO SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE DICIEMBRE
LA IDEA
Definicién de la idea del evento
Recuperacién de material
Reuniones previas
Presupuesto inicial
Contratacion del Albergue
Disefio de imagen gréfica
Elaboracion de cuestionarios de inscripcion

Presentacion del evento
Inscripcién de participantes

Primer pago de participantes (confirmacion)
Proceso de casting segun inscritos
Realizacion de resimenes de personajes
Envio de resumenes a jugadores
Segundo pago de los jugadores

REUNIONES Y CUESTIONES DEFINITIVAS
Reuniones de organizacion
Cuestiones organizativas
Cuestiones narrativas
Modificacién de personajes y adaptacion
Repaso de personajes
Envio de personajes definitivos

PREVIO AL EVENTO
Reuniones con secundarios
Preparacion de atrezzo
Reuniones de planificacién de time-line del evento
Preparacion de talleres y escenas previas
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VI. ANALISIS DEL PROYECTO

Para realizar un analisis de este proyecto, vanutitizar dos métodos. Por un lado,
vamos a observar cuales son las Debilidades, Arasn&bprtalezas y Oportunidades de
nuestro proyecto, a través de un andlisis DAFO. \Wm observado esto, vamos a
intentar aportar estrategias diferentes para aratda problematica.

Tabla 2. Andlisis DAFO

ANALISIS DAFO

Negativas

Positivas
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Tabla 3. Estrategias a llevar a cabo

ESTRTEGIAS ALLEVAR A CABO
OPORTUNIDADES (Aprovechar)

Estrategias Defensivas (Reactivas): Si
nuestro evento, coincide con algun otro de
igual o mejor calidad, intentar aumentar
nuestro nivel para superar o igualar al otro
evento y asi no perder a participantes

Estrategias Ofensivas: Llamar la atencién de
FORTALEZAS nuewvos jugadores para que asistan no solo a
(Reforzar) este, sino a mas eventos realizados por

Producciones Gorgona

Estrategias de Supervivencia: Si no
hubiese suficientes participantes, intentar
enfocar de otro modo el evento, y realizar

una campafa de marketing y
comunicacion mucho mas fuerte.

Estrategias de Reorientacién (Adaptativas):

Si algun personaje no funciona, darle la welta,

hablando con el jugador/participante del evento
y creandolo en conjunto

Dentro de estos dos métodos de analisis, encordralgonas probleméticas dentro

del proyecto, pero tambiéen formas de solucionarlo.

Una de las cosas que mas nos preocupa es el pygblicaomunicaciéon. Al igual
gue puede ser dificil ampliar fronteras dada |laétera controvertida del evento y atraer
a gente externa del mundo del LARP, podemos deagi € publico que asistira

(jugadores veteranos en su mayoria) es fiel.

En cuanto al marketing y la comunicacion, al tssgade un publico fiel, no es
necesario convencer de que asistan a nuestro ewenigue van a hacerlo de todas
maneras. Aln asi, siempre puede suceder que l& gentdesanime y decidiese
finalmente no asistir, asi que hay que potenciaredapectativas de los jugadores,
animandolos a seguir dia a dia los progresos @gitevPara ello, es necesario realizar
una buena comunicacién a través de las vias qeentendisponibles (e-mail, pagina

web, pagina de Facebook...).
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Al ser un evento con tan pocas plazas para jugad@®), y haber sufrido tanta
demand® debemos plantearnos la posibilidad de repetir pgigecto en un futuro.
Ademas, la expectacion que se cred al presentavezito, nos posibilita que para
futuros proyectos, tengamos unas perspectivasasasily utilicemos el mismo método
(crear expectacion en el publico colocando en lgingade Facebook un poco de
informacion cada dia, sin llegar a desvelar deb tde qué se trataba hasta el dia de la
presentacion del evento). Esto también nos llela @osibilidad de conseguir nuevo
publico tanto para futuros eventos como para pesitdediciones del que tenemos entre

manos.

VII. DESARROLLO DEL PROYECTO

(a) Espacio

Este evento va a realizarse en el Albergue Mas atepa, el cual se encuentra
situado en Benaguacil (Valencia). Para el desardsl evento, se ha alquilado todo el
entorno del albergue, por lo que se va a tenersacadodas las zonas del mismo, sin

restriccion alguna.

(b) Tiempo

Las fechas de este evento seran del 4 al 7 denibceede 2015. Se ha elegido estas
ya que se ha considerado adecuada la situaciéhcateadario de dias festivos, por lo

gue sera mas facil que todos los participantesgruadistir a este evento.

En conjunto corsile des Saint Anges Gardgiva a realizarse de manera separada,
una jornada de LARPs cortos, llamada Avanlarpaequle cualquier participante podra

asistir para jugar o para proponer sus propiagpartLas fechas de Avanlarp seran el 7

58 Las plazas se llenaron en 10 minutos cuandorgelabnscripcién, y se decidié crear una lista de
espera.
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(tarde y noche) y el 8 (mafiana y tarde) de Diciender 2015.

(c) Equipo

Los encargados de la organizacion de este event®smmucciones Gorgona, una
agrupacion independiente sin animo de lucro. BEm @0 va a haber 6 personas dentro

del equipo, los cuales se dividen las tareas &zaean las diferentes secciones:
Direccion (narracion dentro del evento)
Guion (narracion previa al evento)

Coordinacion de fichas (preparacion de las hojas paéesonaje

individualizada para cada jugador)

Coordinacion de reuniones (organizacion de lasioees previas al

evento)

Coordinacion de personajes secundarios (organizatgdlas tareas de

estos colaboradores)

Coordinacion de talleres (preparacion de workshops del

briefing/debriefing)

Coordinacion de narrativa ambiental (busqueda esthaude atrezzo e

ideas para la decoracidn de elementos diegéticos)
- Coordinacion de utilleria (preparacion del atrezzo)

Economia y logistica (encargado de cuestiones deanmnte

organizativas)

Encargado de musica y audiovisual (preparacion teEmentos
audiovisuales tanto diegéticos como no diegétieoa pl evento y para
los talleres)

- Encargado de comunicacién con jugadores (encardadaender el e-
mail y las redes sociales, ademas de ser el eatdre los participantes y

la organizacion)
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(d) Marketing y comunicacién

Como nos encontramos con un evento dirigido haaigpiblico objetivo muy
concreto (jugadores de LARP) y con una cantidadasistentes no muy alta (22
participantes), no han sido necesarias grandes afamppublicitarias ni grandes
acciones de marketing. Con estos tres sistemasndenicacion ha sido suficiente para

lanzar y organizar este LARP:

Por una parte, hemos usado la pagina web de PiodascGorgond para realizar
la difusién del evento. En ella, se da toda larimfacion necesaria para participar en el

evento.

Por otro lado, se ha usado la pagina de Facebo@odgona, donde cada semana
hasta el dia en que se realice el LARP, se danr#oion del evento y se recomiendan

peliculas o libros para acercar a los participaatésno de la ambientaciéh.

También, otro método basico de comunicaciéon cojulgesdores es a través de un e-

mail: vivoangesgardiens@gmail.coftraveés de esta plataforma, se realizan todas las

gestiones de comunicacion.

En cuanto a métodos de publicidad, una accion ggeesse realizo, fue la creacion
de un video trailer del evento, el cual se encadatito en YouTube como en la web de

Producciones Gorgoffa

(e) Imagen gréfica

Desde la propia organizacion, también se cre0 oneaen propia para el evento:
logo, cabecera de la web y de Facebook, y disedificgrpara toda la documentacion

(fichas, documento de disefo...).

59 https://produccionesgorgona.wordpress.com
60 https://www.facebook.com/produccionesgorgona
61 https://www.youtube.com/watch?v=mdSudeUywkU
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Fig. 2.Logo deProducciones Gorgona

e PRODUCCIONE S e

ORGON

Fig. 3.Logo pardvanlarp basado en una deconstruccion del logBmelucciones

AVANLARP
2N

Gorgona
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Fig. 4: Imagen principal de cabecera de la web y de lanpadg Facebook del

eventoAsile des Saints Anges Gardi&ns

Fig. 5 Logo diegético deAsile des Saints Anges Gardiense ira colocado en todas

las hojas de personaje

62 Las indicaciones del lateral derecho son avisbseda tematica del evento, del mismo modo en el

que se usan para indicar el contenido de los vidgojs
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(f) Presupuesto y financiacion

- Se ha tomado la decisién de que el evento tenggrecios diferentes para los
participantes: por un lad®5€ para aquellos participantes que acudan sélo exltev
“Asile des Saints Anges Gardiens”, JL15€ para los que, ademas, quieran acudir a
Avanlarp. En el precio se incluye pension comple@demas de todo el material y

atrezzo que proporcione la organizacion.

- El precio para los colaboradores (personajesnskerios) sera de 55€ si asisten
s6lo a Asile des Saints Anges Gardiens/5¢ si también asisten a Avanlarp. En el
precio se les incluye la pension completa de ttmtodias de duracion del evento.

- El precio de Avanlarp individualmente sera2%€

- Dado todo el trabajo y tiempo que supone prepamarevento de estas
caracteristicas, se ha tomado la decision de qué larganizadores no deban pagar la
estancia ni la pensién completa, lo cual ser4 amaoid con las aportaciones de los

jugadores.

A continuacion, podemos ver las tablas del presstpue

Tabla 4. Resumen presupuesto

INGRESOS ORDINARIOS POR CUOTAS

TOTAL INGRESOS POR CUOTAS JUGADORES
ASILE Y AVANLARP

INGRESOS POR OTROS CONCEPTOS

TOTAL INGRESOS NO HABITUALES

SUMA TOTAL INGRESOS

2,750.00 €

0€

2.750,00€

GASTOS PREVISTOS POR LA ESTANCIA

TOTAL GASTOS POR ESTANCIA
ASILE Y AVANLARP

GASTOS PREVISTO POR ATREZZO

TOTAL GASTOS SEGUN PRESUPUESTO

2,496.00 €

229,60 €

SUMA TOTAL GASTOS

2.725,60€

DIFERENCIA PRESUPUESTO|

24,40€
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Tabla 5. Ingresos previstos

JUGADORES | JUGADORES | JUGADORES
ORGANIZACION | ORGANIZACION
PENSION 1 PENSION 3 PENSION 4
DIAS DIAS DIAS PENSION 1 DIAS | PENSION 3 DIAS

1 - INSCRIPCION JUGADOR 40€ 40€ 1 0 0 0
(No asiste, s6lo inscripcion)
|2 - JUGADOR 95€ 1.520€ 16 16
Total 16 jugadores
3 -JUGADOR Y AVANLARP 115€ 690€ 6 6 6 0
Total 6 jugadores
3 - SECUNDARIO 75€ 450€ 6 6 6 0
Total 6 pers
4 - AVANLARP 25€ 50€ 2 2 0 0
Total 2 pers
|5 - ORGANIZACION 0€ 0€ 6 0 0 0 6 6
Total 6 pers

TOTAL INGRESOS PREVISTOS| 2.750,00€ 36 14 28 0 6 6

Tabla 6. Gastos fijos previstos de estancia
JUGADORES
UNI\II}_,)AD]I):SS @ PENSION O COST; DPE:;SION SUMA COSTES
UNIDADES

ASILE 2.136,00 €

Reserva Albergue 300€| COSTE/TOTAL 1 300,00 €

Alojamiento y comida jugadores 3 DIAS 18€[ COSTE/DIA 3 28 1.512,00 €

Alojamiento y comida organizacion 18€[ COSTE/DIA 3 6 324,00 €

AVALARP 360,00 €

Alojamiento y comida jugadores 1 DIA 18€[ COSTE/DIA 1 14 252,00 €

Alojamiento y comida organizacion 1 dia 18€[ COSTE/DIA 1 6 108,00 €

ESTANCIA 0,00€ 9 1) 2.496,00 €

68




Tabla 7. Gastos provisionales previstos de material

PRESUPUESTO | PRESUPUESTO PRESUPUESTO

Objetos magia (botecitos, velas...) 1 6,00 € 6,00 € 0
Alianzas para los Baudelaire 2 2,00 € 4,00 € 0
Altavoces 4 0,00 € 0,00 € 0
Archivo de pacientes (imprimir) 1 3,00 € 3,00 € 0
Archivo de personal (imprimir) 1 3,00 € 3,00 € 0
Armas (NERF) 1 0,00 € 0,00 € 0
Baculo (y sus materiales) 1 10,00 € 10,00 € 0
Batas blancas 6 0,00 € 0,00 € 0
Bebé (murfieco) 1 0,00 € 0,00 € 0
Cofre pequefio 1 5,00 € 5,00 € 0
Capas negras 2 0,00 € 0,00 € 0
Cartelas puertas habitaciones/despachos 5 0,50 € 2,50 € 0
Cerillas 1 1,00 € 1,00 € 0
Corazén de cerdo 1 5,00 € 5,00 € 0
Cuenco madera 1 0,00 € 0,00 € 0
Daga foam 1 0,00 € 0,00 € 0
Diario del amnésico (+ hojas arrancadas) 1 0,00 € 0,00 € 0
Maquina de electroshock 1 0,00 € 0,00 € 0
Fotografias antiguas (impresién cartén) 8 1,00 € 8,00 € 0
Frutas (varias piezas) 5 0,50 € 2,50 € 0
Horario personal del asilo (imprimir) 1 0,10 € 0,10 € 0
Incienso 1 2,00 € 2,00 € 0
Jeringuillas falsas (y otro material médico) 0 0,00 € 0,00 € 0
Libro de cuero 1 0,00 € 0,00 € 0
Linternas/ lamparitas 6 5,00 € 30,00 € 0
Manojo de llaves 1 0,00 € 0,00 € 0
Luz estroboscépica 2 20,00 € 40,00 € 0
Mascaras (4 blancas, 2 rojas, 1 sol) 7 1,50 € 10,50 € 0
Maquillaje colores (rojo / negro / blanco) 3 3,00 € 9,00 € 0
Botes de medicinas falsas (y colorantes) 1 5,00 € 5,00 € 0
Monolito (y sus materiales) 1 10,00 € 10,00 € 0
MP3/ méviles/portatiles con musica 3 0,00 € 0,00 € 0
Periddicos (impresion) 5 0,60 € 3,00 € 0
Pilas linternas y otros 2 3,00 € 6,00 € 0
Plano psiquiatrico 1 0,50 € 0,50 € 0
Craneo de frenologia 1 0,00 € 0,00 € 0
Portatiles 4 0,00 € 0,00 € 0
Sangre falsa 1 5,00 € 5,00 € 0
Sangre falsa (bebida refresco) 1 3,00 € 3,00 € 0
Tarot (arcanos mayores) 1 15,00 € 15,00 € 0
Timbre 1 2,50 € 2,50 € 0
Trajes de otras épocas 0 0,00 € 0,00 € 0
Velas colores 6 0,50 € 3,00 € 0
Vengalas (paquete) 1 2,00 € 2,00 € 0
Walkie-talkies 4 0,00 € 0,00 € 0
Camisa de fuerza (eBay) 1 15,00 € 15,00 € 0
Peluche 1 3,00 € 3,00 € 0
Silla de ruedas 1 0,00 € 0,00 € 0
Cuadros / murales 5 0,00 € 0,00 € 0
Dibujos del Nexo 7 0,00 € 0,00 € 0
Material de dibujo 1 5,00 € 5,00 € 0
¢Placa o tumba del soldado napoleénico? 1 0,00 € 0,00 € 0
Proyector 1 0,00 € 0,00 € 0
Normativa del psiquiatrico 1 0,00 € 0,00 € 0
Libro de visitas (registro) 1 0,00 € 0,00 € 0
Material cuero y papel 1 10,00 € 10,00 € 0

0,00 € 0

0,00 € 0

0,00 € 0
220,60 € [
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Este presupuesto lo hemos realizado en cuatrostaliferenciadas. Dado que el
LARP se va a realizar en conjunto con la jornadandarp, hemos considerado que se

uniesen los presupuestos de ambos eventos enlono so

La primera tabla (Tabla 4) nos explica un resumen de los ingresos totales)fy
los gastos (fijos y aproximados) del evento. Eliteslo de la diferencia de presupuesto
nos sale con un beneficio @&#.40€. Este dinero ira destinado a cubrir gastos de

material que sean necesarios para Avanlarp.

En lasegunda tabla (Tabla 5)vemos los ingresos recibidos. Uno de los datos (u
ingreso de40€ Unico), se refiere a que uno de los participaséeslio de baja y este
importe no se le ha devuelto. Se ha dividido em&&»n completa 1 dia” y “Pension
completa 3 dias”, ya que el primer dato hace rateaea Avanlarp (1 dia), mientras que

el segundo hace referencia a Asile des Saint ABgediens (3 dias).

En latercera tabla (Tabla 6) observamos los datos de los gastos fijos reladios
con la estancia de todos los participantes. Eststg no van a cambiar, ya que son los
de reserva del albergue y la pension completa.

En la cuarta tabla (Tabla 7) se refleja toda la lista de material que vamos a
necesitar en el evento. Este evento aun esta eaguwrale creacion, asi que no tenemos
aun todo el presupuesto finalizado, por eso noeagpaningun gasto definitivo en este
apartado. Por otra parte, esta tabla nos sirve distaopara saber qué objetos/material
Nno es necesario comprar ya que hay posibilidacbdseguirlo de manera gratuita o ya
se tiene en el almacén al haber sido compradograesiores eventos. Estos datos que

aparecen como gadd€, los consideraremos como material amortizado.

En cuestiones legales, para este evento, contarmoos un seguro de
responsabilidad civil que ofrece el propio albergnesl que va a realizarse la actividad,

por tanto, no ha sido necesario contratarlo.

Ademas, por lo que respecta a los derechos de detas obras audiovisuales
qgue van a ser utilizadas en este evento, se trdéacbras de dominio publico, por lo
gue no tendremos que pagar derechos de autor.
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5. Conclusiones

Después de haber analizado el mundo del LARP yetiseuales son aquellos
aspectos que lo convierten en un movimiento sulb@ijtnos hemos encontrado con
algunas cuestiones que nos han resultado probtEmata que ha sido un tema apenas
explorado dentro de Espafia. Aun asi, analizanda dlocumentacion que hemos
leido nos ha sido suficiente para vislumbrar quélerque queriamos estudiar: ¢Nos

encontramos frente a una subcultura? Sin lugadasjyodemos afirmar que si.

Al iniciar nuestro trabajo, empezamos hablandojaefio segun la idea principal
gue propuso Johan Huizinga enldamo Ludensel juego forma parte de la cultura
humana. Ahora, afiadimos otra idea de este misioo: &l juego transforma al que
juega. Dentro de esta subcultura esa frase cobrm seatido que nunca. Hay
comunidades que juegan mas que otras, y en eldeasocomunidad LARPEer, el juego
forma parte de la vida de sus individuos. Pero swarejuego infantil y vacio, sino un
juego donde la empatia y la psicologia cobran itapera por encima del resto de
aspectos. Un juego en el que se pretende ser atecaprende a sentir como otro. Los

LARPers viven su vida viviendo otras vidas.

Los LARPers estan dentro de la sociedad hegemdhécda que nos hablaba
Hebdige, y en su dia a dia forman parte de lareutiominante. A diferencia de otras
subculturas, puede no reconocerse a simple visia iadividuo de la comunidad, no
tiene un estilo marcado, ni habla, con los extemtascomunidad, con un lenguaje que
solo él y otros como él entienden, tampoco tienesusimbolos concretos ni porta
ningun objeto que lo haga reconocible. Pero, cuamdbARPer acude a un evento, es
cuando se transforma. No solo se transforma enetsopaje, sino que pasa a formar
parte de la subcultura. Ese lugar en el que seerean otros como él, es donde su

mundo cobra sentido, es alli donde se convierfgaeie de la comunidad.

Es esa comunidad la que apuesta por seguir mamti@si€, la que genera nuevos
contenidos y la que da respuesta a las necesidades individuos que la forman. Es la
gue usa el LARP como medio de expresion y la gaesai que el LARP es arte en si
mismo. Porque el LARP es eso mismo, es un modxgkesion artistica y un modo de

ocio, pero también es una herramienta.
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Cuando esta herramienta es usada por miembrossiddaltura, normalmente nos
encontramos con eventos auto-gestionados que cubmennecesidades que los
miembros de la comunidad demandan. Pero no esita imanera en que puede
desarrollarse el LARP. De manera externa a la catadntambién se hace uso de este
medio: en educacion, en turismo... Es en ese monogiaiodo el LARP deja de ser arte
y pasa a convertirse en una herramienta para ipioode actividad cultural. Y es,
también en ese momento, cuando se cede en mucbkas para poder hacerlo mas

accesible a la sociedad.

Aln asi, la propia comunidad quiere que se difurildanmodos de crear LARPs,
guieren que se use en otros lados y no exclusivianpama el disfrute de la comunidad.
Aln a riesgo de que el medio pierda su sentidanaligla comunidad quiere abrirse al
mundo y demostrar que su modo de vida no tieneugoser llevado por unos pocos,

sino que cualquier persona puede acceder a esgomun

Para la comunidad no resulta sencillo quitarsera#re la lacra que dejaron los
ataques que se sufrieron en los afios '90. Poce@ gracias a que la Administracion
publica y algunas empresas se estan dedicandeaciaot este tipo de actividades, es
mas facil que pueda llegarse a mas gente y se a#acer fuera de un contexto

marcado por los prejuicios.

Con este trabajo de investigacion, hemos podidio aba puerta al estudio de esta
actividad cultural y de su comunidad, con la espmade que mas adelante puedan

realizarse otros articulos o escritos al respettouestro pais.
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- EntreReVs (Convencion sobre LARP que se realiza en Espasided2013) —

http://entrerevs.wix.com/entrerevs

- Larping.org (Web sobre el mundo del LARPtp://www.larping.org/

- Larp Symposium (Convencién sobre LARP que se realiza en ltalialeled

2010)- http://www.larpsymposium.org/

- Leaving Mundania (Blog de Lizzie Stark}- http://leavingmundania.com/

- Nordic Larp (Web sobre Nordic Larp con gran cantidad de infmidn y

actualizada constantementeittp://nordiclarp.org/

- Nordic Larp Talks (Web en la que se publican conferencias sobreidlbedp

asiduamente) http://nordiclarptalks.org/

- @sterskov Efterskole (Web del colegio @sterskov Efterskole que utiliza

LARPs como método de ensenanzaltp://osterskov.dk/

- Producciones Gorgona (Web de la organizacion) -

http://produccionesgorgona.wordpress.com

- TuPJ.es(Web con gran cantidad de informacion sobre LARBrgs eventos

similares en Espafa)http://www.tupj.es/

- WyrdCon (Convencion sobre LARP realizada en USA) -

http://www.wyrdcon.com/
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LUDOGRAFIA

College of WizardyLiveform y RollespilsFabrikken.

http://www.cowlarp.com/

(Diferentes pases entre 2014 y 2015. Polonia)

[Design Document (Versién 18 - 10 Agosto 2015)]

Cuervos y AguilasSnara
http://www.snara.es/cuervos-y-aguilas/

(Evento unico. Del 16 al 18 de Agosto de 2013. lanMurcia, Espafia.)

DrachenfestWyvern.

http://www.drachenfest.info/

(Diferentes pases anuales. Alemania)

Eureka: El Fuego de la Vestd*roducciones Gorgona.

http://mml-104.wix.com/eureka#! eventos/el-fuegala-vestal

(Evento unico. 24 de Noviembre de 2012. ValencipdBa)

Eureka: La EncrucijadaProducciones Gorgona.

http://mml-104.wix.com/eureka#! eventos/la-endaga masterpage

(Evento unico. Del 28 de Febrero al 02 de Marz@@ist. Valencia, Espafia)
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Fairweather ManorLiveform y RollespilsFabrikken.

http://www.fmlarp.com/

(Diferentes pases durante 2015. Polonia)

[Design Document (Version 0.4 - 29 Julio 2015)]

Inside HamletJohanna Koljonen y otros.

http://www.insidehamlet.com/

(Varios eventos en varios afios. Los ultimos en pases en Marzo de 2015.

Dinamarca.)

Kapo.Grupo diverso de organizadores.

http://www.kapo.nu/

(Evento unico. Del 30 de Septiembre al 02 de Oetulle 2011. Copenhague,

Dinamarca)

La sirena varadaSomnia

http://somnia-larp.wix.com/lasirenavarada

(Evento unico. Del 17 al 20 de Septiembre de 2Gt&nada, Espafia)

[Design Document (Version 23 Agosto 2015)]

Mad About the Boiferentes organizaciones.

http://mad-about-the-boy-larp.blogspot.no/p/thexlaiml

(Varios pases entre 2010 y 2013. Estados Uniddse®8ajos y en Noruega)
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Niria: La Llamada. Somnia

http://www.somnia.org/roles-en-vivo/

(Mayo de 2011. Valencia, Espafna. [Se realizO0 atrolar, pero con diferentes

personajes en Granada, unos meses antes] LARPd)rban

Niria: El Bosque. Somnia

http://www.somnia.org/roles-en-vivo/

(Diembre de de 2011. Riopar, Albacete, Espafia)

Origenes (Cenizas Rojas: La DevastaciSomnia.

http://www.somnia.org/roles-en-vivo/cenizas-rojasdevastacion/

(Evento unico. Octubre de 2012. Murcia, Espafa)

PenitenceSnara

http://www.snara.es/penitence/

(Diferentes pases. Granada, Espafa)

Relatos de Ultramar: En costas lejan&upo diverso de organizadores.

http://relatosdeultramar.azurewebsites.net/es/

(Evento unico. Del 04 al 06 de Septiembre de 2QL&sa, Valencia, Espafia)

RoBoTa (Cenizas Rojas: La Devastaci@omnia.

http://www.somnia.org/roles-en-vivo/cenizas-rojable-robota/

(Evento unico. Del 28 al 31 de Agosto de 2014. Meike Espania)
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Sicilia, 1923.Producciones Gorgona

https://produccionesgorgona.wordpress.com/catesjoifjd-1923/

(Dos ediciones. La ultima del 13 al 15 de Febrer@@15. Valencia, Esparia)

The Monitor CelestraAlternatliv HB.

http://www.alternaliv.se/en/previous#the-monitotestra

(Tres pases durante 2013. Gothemburg, Suecia)

[Briefing Document. Fecha sin especificar]

Time LordsEls senyors del Temps.

http://www.time-lords.com/

(Evento anual desde 1995 hasta la actualidad. ddifes lugares de Catalufia)
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(pp. 86 - 102)
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Originally printed in:

As Larp Grows Up, 2003
pp 20-31

Eirik Fatland and Lars Wingard

The Dogma 99 Manifesto

Dogma 99, today, reads as an archaic text. It uses outdated terminology
(“Plots”, “LARP playwrights”, “supporting parts”), to talk about obscure
problems. Critics might say that our opponent — “Conventional Larp”
— was always a straw man. We can at least agree that it’s no longer
around.

Some of these changes can be attributed to the manifesto. The design
principles it advocates have become commonplace, partially because of
the Dogma larps. Dogma 99’s definition of larp was the first such defi-
nition, but not the last. It made it fashionable to define things. Larp’s
nature as a medium — a flexible vehicle that can contain things both
banal and profound — is now taken for granted. That was not the case
in 1999, when the dominant view of larp was still that of a fan activity,
of enthusiasts rehashing the tropes and aesthetics of “real” art.

Dogma 99 was very much a product of its time, of ideas emerging in
many heads, simultaneously. It attracted plenty of attention, and
spawned plenty of Internet flame-wars. Some were highly critical of
the manifesto. Some published their own. But they were all, for the first
time, part of the same conversation.

— Eirik Fatland & Lars Wingdard
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The Vow of Chastity

I hereby submit to the rules of the Vow of
Chastity, as developed by Dogma 99,

1. It is forbidden to create action by
writing it into the past history of a
character or the event.

2. There shall be no “main plot”.

(The story of the event must be made
for each players character, not the
whole).

3. No character shall only be a sup-
porting part.

4. All secrecy is forbidden.
(Any participant who so desires shall
in advance be shown all documents
that pertain to the event).

5. After the event has begun, the play-
wrights are not allowed to influence it.
(Any use of staging and ad hoc organ-
iser roles is forbidden).

6. Superficial action is forbidden.

(The playwrights may not in any way
plan or encourage the use or threat of
violence as part of the event)

7. LARPs inspired by tabletop
role-playing games are not accepted.

8. No object shall be used to represent
another object.

(all things shall be what they appear to
be)

9. Game mechanics are forbidden.
(rules to simulate for instance the use
of violence or supernatural abilities
are not permitted)

10. The playwrights shall be held ac-
countable for the whole of their work.
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Furthermore, 1 swear to regard myself
as an artist, and any LARP I write as my
»work«. I stand open for criticism and
wholesale slaughter of my works, and
promise to apologise to my players for
all that is imperfect in the LARPs I write.
My highest goal is to develop the art and
medium of live-action role-playing. This,
I promise, will be done through all means
available, and at the expense of good taste,
all conventions and all popularity amongst
the so-called LARPers. Thus, I take the

Vow of Chastity,

Lars Wingard

Eirik Fatland

Erlend Eidsem Hansen
Kristin Hammeréas
Anita Myhre Andersen
Kalle Toivonen

Hanne Grasmo

Atle Steen-Hansen
Morten B. Gunnerud
Margrethe Raaum
Lars Munck

Pasi Huttunen
Tommy Finsen

Jon Ree Holmay
Erling Rognli

E.Cath Rasseland
Hilde Bryhn



The Authors’ Commentary to the Vow of

Chastity

Why Dogma 99?

The Dogma 99 Vow of Chastity aims at the
development of LARP as a medium and a
form of art. We seek to oppose the pitfalls
of conventional LARP, the dominance of
the mainstream genres, and the refusal of
the general public and some LARPers to
recognise the potential of LARP as a medi-
um of expression and form of art.

The Conventional LARP methods of today,
those methods most often developed when
adapting the tabletop role-playing medium
directly to live action, are insufficient for
the creation of quality LARP. The conven-
tions, pitfalls and clichés of conventional
LARP are only a first step, an infant stage
which it is now time to abandon. The Con-
ventions are the current ingrown patterns
of thought about what and how LARP is,
that are hard to see and even harder to
avoid. The Clichés are the banal simplici-
ties that work and are therefore repeated
ad infinitum instead of inventing some-
thing new. The Pitfalls are the obvious mis-
takes that are repeated, by experienced and
inexperienced organisers, usually because
things appear differently from the organis-
er room than from the LARP.

While a few LARP scenes and troupes, es-
pecially in the Nordic countries, have man-
aged to progress beyond the pitfalls of con-
ventional LARP, most have not. Hallmarks
of conventional LARP are: an emphasis
on game mechanics, a high level of secre-
¢y, structures that automatically discern
between “important” and “unimportant”
characters, and a dependence on games-
master control and intervention for the
LARP to work.

Conventional LARP is based in the “gam-
ist” style of role-playing. The gamist style
creates structures that, intentionally or

not, allow for a LARP to be won by some,
and hence lost by others. It encourages the
use of game mechanics, to create fairness,
and the use of secrecy and combat, to cre-
ate challenge. While we are not opposed to
LARP being used for this purpose, we seek
to develop the potential of LARP as a medi-
um of expression, not as a glorified game of
strategy. We also observe that the methods
of conventional LARP are insufficient for
fair gamist-style events.

The supreme demonstrations of the weak-
nesses of conventional LARP are the com-
mercial products of the Anglo-American
gaming industry. By aiming at a lowest
common denominator, these publications
achieve nothing beyond the infant stage,
which has long been surpassed in quality
and diversity by LARPers who have inno-
vated independently. Yet, their marketing
strength is so vast in comparison, we risk
seeing the medium defined in the eyes of
the public, not by the independent LARP
artist or craftsman, but by the gaming in-
dustry and the proponents of conventional

LARP.

The current mainstream LARP genres, the
LARPs of fantasy and science fiction, com-
bat, horror, mystery and magic — common-
ly use conventional methods. This, howev-
er, need not be so. The mainstream genres
are not dependent on conventional meth-
ods, and may be enriched by the develop-
ment of new methods, without the clichés
and pitfalls of current convention.

While entertaining and full of potential in
their own right, the current mainstream
genres are too narrow in their confines
and the expectations of their participants
to explore the full potential of LARP as a
medium. Developments in the crafts, gen-
re adaptations, game mechanics and nar-
ration are not enough! We seek to explore
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and realise the full potential of LARP as a
form of art, and for this to be possible the
borders the medium so far has developed

within must be transcended.

We therefore launch the programme of the
Vow of Chastity, which aims at creating
a series of new LARPs that will be unlike
any seen before. The Vow of Chastity aims
at widening the borders of the medium by
excluding the traditional methods of LARP
creation and especially the ones used by
conventional LARP. To strengthen the
Dogma 99 project, the list of signatories
will be permanently open. Those who wish,
may take the Vow of Chastity and thereby
commit themselves to organise or co-or-
ganise at least one LARP that follows the
rules of the Vow of Chastity.

Dogma 99 is primarily a manifesto for
LARP playwrights. Playwrights who take
the Vow of Chastity place much of the
freedom to form the LARP in the hands of
the players. The Vow of Chastity does not
say anything about what players should or
should not do with this freedom.

While we certainly do not believe that the
Vow of Chastity is the only way to develop
the medium, we are of the opinion that re-
sorting to such radical means is necessary
to accelerate the development and diversi-
fication of LARP.

The Essence of Larp: A
Definition

LARP is often erroneously called a “genre”.
LARP is a form and a method of individ-
ual and collective expression; LARP is a
medium. This medium, as all other media
(television, tabletop role-playing, theatre,
the Internet..) works according to its own,
unique, laws. The lack of development of
the LARP medium is easily explained in
organisers’ lack of ability or interest in us-
ing the medium on its own terms. Instead,
LARP has too often become lost in the in-
spiration from other media and sought to
become as similar as possible to the movie,
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the theatre, the book, or (most often) the
tabletop role-playing game.

To see the possibilities inherent in LARP,
we must find these unique laws; the es-
sence of LARP. What is it that makes LARP
different from other media? Let us remove
what we may without LARP ceasing to be
LARP, and see what is left.

Monsters, historical settings and such asso-
ciations can be avoided without problems.
A LARP may take place in the present, and
without occurrences of the supernatural.
Individual character descriptions may be
removed, the role may be that you are a
member of a group who behave in a cer-
tain manner. Written material is easy to do
without; oral agreements may be made as
to how the LARP will function. The organ-
iser may easily disappear; every player can
write his own part. We can rid ourselves of
game mechanics; everything can be impro-
vised. You can, however, not remove the
fact that the participants play roles in a fic-
tional world. For the event to be a LARP,
there must be an agreement that whatever
happens is a play, and that this is some-
thing else than real life. You cannot remove
the physical meeting between roles. If all
players are at different locations, and nev-
er meet, they are not at a LARP together,
although they are still role-playing. For the
same reason, you cannot LARP alone. It is
not possible to LARP together with some-
one who does not know that this is a play.
That’s trickery, not LARP, but probably
loads of fun. What we are left with is:

“A LARP is a meeting between people
who, through their roles, relate to each

other in a fictional world.”

This is hard to see because game mechan-
ics, riddles, background stories, superficial
action and other elements divert the focus
away from the essence of LARP; the meet-
ing between participants. With a founda-
tion in this minimum definition it is easy
to identify the conventions and clichés in
LARP.



That LARP is a meeting between people
also implies that a LARP is not the sum of
all character descriptions and handbooks,
but rather the sum of everything that hap-
pens from a LARP begins until it ends.

LARP is action, not literature.

The Vow of Chastity Explained

1. It is forbidden to create action by
writing it into the past history of a
character or the event.

From the point of view of an organiser,
the LARP may appear to be good because
every character has an exciting story in the
written background. This is a typical pit-
fall. From the point of view of the player,
only what happens in the LARP has reality.
LARP is not literature, LARP is action. The
use of retrospect in the character descrip-
tion forces the player to relate to incidents
that are not real.

The Vow of Chastity forbids all action in
the written character descriptions past; all
action of the story must take place during
the play.

Examples as to how this may be solved,
is to use fates, to leave it to the players to
agree (and role-play) upon conflicts be-
tween themselves, or to use static conflicts
in the backgrounds. It is not in conflict with
this rule for players to invent a more de-
tailed background, if they find this neces-
sary for their immersion into the character.

2. There shall be no “main plot”

(the story of the event must be made
for each player, not the whole)

With main plots we here mean conflicts
that are meant to touch the entire LARP,
but does not directly involve all characters.
Main plots are another typical pitfall; the
conflict is important for the organisers and
those players directly involved in it, but
reduces the roles of characters that do not
play a part of this plot to the position of
an audience. The use of main plots almost
universally leads to a division between im-
portant and less important characters.

This convention probably comes from or-
ganisers seeking to replicate movies, liter-
ature and theatre. A story in the non-in-
teractive media necessarily has a limited
amount of active characters. In LARP, an
interactive form of art, the amount of ac-
tors and stories is theoretically unlimited.

Examples of alternative ways to bind a
LARP together:

e The LARP may contain many smaller
intrigues, where the intrigues are the-
matically connected.

o The LARP scenario may be a slice of
reality. In real life, there are no main
plots.

3. No character shall only be a sup-
porting part.

Not only must every character be directly
involved in the conflicts that touch it; the
character must also in its own way play the
lead part of the conflict. It is therefore not
permitted to write a character whose most
important function in the LARP is to help
or support another character.

4. All secrecy is forbidden.

(Any participant who so desires shall in ad-
vance be shown all documents that pertain
to the event).

In conventional LARP, organisers often at-
tempt to create tension by preventing the
player from knowing what the organiser
has planned for the character. Actually,
things are often kept secret so that play-
ers or organisers are to feel important — I
know something you don’t know — or out
of habit.

The reality of the LARP is what is acted out,
not what is kept secret and becomes known
only after the LARP is over or for a minority
during the event. By removing secrecy, we
also remove part of the competition aspect
of LARP. Some players may wish to know
everything before the event starts, whereas
others will not. Dogma #4 implies that all
plans must be made available for the play-
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ers who wish to know them, not that these
must be published to all players.

5. After the event has begun, the
playwrights are not allowed to influ-
ence it.

(Any use of staging and ad hoc organ-
iser roles is forbidden).

Organisers of conventional LARP use a
number of methods to influence the LARP
after it has begun. They do this to entertain
players and to steer the event in the “cor-
rect” direction.

As organisers take control during a LARP,
the players become passive. This leads to
players learning to expect organiser con-
trol, even demanding it. Only a LARP en-
tirely without organiser influence will place
the real initiative in the hands of players,
where it belongs. As we learn how to make
LARPs work independent of organiser con-
trol and influence, it will become possible
to develop more constructive and activat-

ing methods of organiser interaction.

6. Superficial action is forbidden.

(the playwrights may not in any way
plan or encourage the use or threat
of violence as part of the event)

The LARP medium is quite fit to create
tension through the simulation of violence.
The medium can, however, be used for far
more than this - something which is often
overseen in favour of combat. At the time
of writing, it is for many LARPers difficult
to imagine a combat-free LARP. We are
of the opinion that it is about time play-
wrights and players learn to create LARPs
without using these simplest methods to

achieve thrill and suspense.

7. LARP inspired by tabletop
role-playing games are not accepted.

LARP and tabletop role-playing are differ-
ent media that, despite some similarities,
work on different terms. In the tabletop
role-playing game, the action is played
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out as the roles (players) and the fictional
world (storyteller) meet. In a LARP the fo-
cus is on the roles (players) and what hap-

pens between them.

Some of the pitfalls that come from the tab-
letop heritage:

e The idea of “game balance” (all play-
ers must have the same opportunity to
find the treasure)

e Focus on solving the riddle/complet-
ing the adventure.

e Organisers wish to control the game.

e Division between important and unim-
portant characters (“PC” and “NPC”).

Most conventional LARP is inspired by tab-
letop role-playing games both in form and
content. It is no longer original to make a
LARP of a new kind of tabletop RPG. We
also register that a majority of the clichés in
current LARP, are inherited from tabletop
RPG’s.

The most important argument, however,
for not being inspired by tabletop role-play-
ing games is that only through these means
are we able to find out what LARP as a sep-
arate medium may achieve.

8. No object shall be used to repre-
sent another object.

(all things shall be what they appear
to be)

In conventional and mainstream LARP a
number of signs and substitutes are used,
swords are made from latex-covered styro-
foam, cordial is supposed to be wine, the
curtains are drawn because windows wer-
en’t invented in the middle ages, a rope is
used as a city wall, tents instead of houses,
make-up and masks are used to signify su-
pernatural creatures etc.

Signs are most often an ingrown, but unfit,
solution to the problems of transferring set-
tings from other media to LARP. Exagger-
ated use of signs easily lead to absurdities



in the play, as it is difficult for players to re-
member what the different signs represent.
The focus of LARP disappears in the signs.
Human beings are, in this context, not to
be considered “objects”. A player may still
be used to represent a character...

What we wish to end is the absurd certain-
ty that for instance Styrofoam sticks are
swords, and the assumption that this is the
only way it can be done. The signs are not
a part of the essence of LARP. Though they
occasionally may come in handy, we wish
to learn how to create LARP without their
use.

9. Game mechanics are forbidden.

(rules for the simulation of for in-
stance the use of violence or super-
natural abilities are not permitted)

By “game mechanics” we mean all rules
used to simulate situations believed not
to be possible to do for real in LARPs: vio-
lence, pain, intoxication, magic, poisoning
et cetera.

LARP has developed from tabletop
role-playing, which again has developed
from strategy games. The use of game me-
chanics merely a fossile remnant from the
strategy games, and is unnecessary and
generally impractical in both LARP and
tabletop role-playing. Game mechanics
may be easily replaced with trust in the
players’ ability to improvise.

Dogma #9 does not exclude rules for other
purposes than simulation; such as security
rules and fates.

10. The playwrights are to be held
accountable for the whole of their

work.

LARP has often been perceived as a hobby.
In pact with this thought, players applaud
their organisers no matter the product be-
cause the organisers anyway do a good job
for their hobby. To the extent criticism has
appeared after an event, it has often been
for purely practical matters — food, fire
security and such. We are not opposed to

hobbyists in this way honouring the will
to do something, but it helps little when
one desires to develop the medium and art
form. Which criteria LARP is to be criti-
cised according to is another discussion.

Playwrights of a Dogma-event therefore
refuse to wear the Emperors New Clothes.
We will be held accountable for our pro-
duction, slaughtered for anything bad or
imperfect, and merely receive positive crit-
icism for what was original, well done and
progressive.

The Future

We appeal to LARPers who share our goal
of developing LARP as a diverse medium of
expression to consider the following broad
aims for the future:

The abandonment of conventional LARP
— the current conventions of LARP are
merely an infant stage and should be aban-
doned. In the future, it should be impossi-
ble to speak of “conventional” LARP, as no
conventions should exist. What we in the
Dogma 99 manifesto term “conventional”
LARP might one day be called “primitive”,
“fallen” or “corrupt” LARP.

To this end; training and handbooks must
be made available for new scenes and
troupes of playwrights, lest they fall into
the pitfalls of convention.

Diversity — LARP playwrights and scenes
must diversify the genres and methods of
LARP events. We seek the death of “main-
stream” LARP, in that the diversity of
LARP events should be so vast, no single
genre or group of genres may be called
“mainstream”. We certainly do not want
the current mainstream genres to disap-
pear, but they should loose their dominant
position.

We therefore appeal to the playwrights of
the current mainstream to organise new
and different LARPs, experiment with new
methods, and explore or create other gen-
res.
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Publicity - LARP must become well-known
in the eyes of the public as a new medium
that takes diverse forms, not as a curiosi-
ty. To forward this end, LARPers should
be conscious of the media attention they
receive, and steer this away from “feature”
coverage towards in-depth journalism.

Fundamentalist and moral-panic critics
must not be allowed to choose the battle-
ground. Active and well-planned relations
with the media are the best way to achieve
a good, steady and objective coverage.

Recruitment — LARP must loose its pro-
file as a young, slightly geeky, white mid-
dle-class activity. Recruitment should aim
at all levels of society, and especially at
groups from which recruitment has previ-
ously been scarce. We must abandon the
misconception that conventional LARP is
the best way of introduction to the medi-
um; it is not.

Communication — The links between local,
regional and national LARP communities
must be strengthened. Forums (including
magazines, the internet and conventions)
must be opened for the exchange of ideas
and know-how. LARPers must document
their work, experiments and experiences,
and make this documentation available to
the international LARP community.

An exchange of knowledge with related
media (drama, theatre, movie-making, sto-
rytelling, tabletop RPG) should take place,
although the differences of the media
should always be taken into consideration.
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Originally printed in:

As Larp Grows Up, 2003
PP 32-43

Mike Pohjola

The Manifesto of the Turku
School

The original context of the Turku manifesto was the emerging Nordic
larp community built around the Knutepunkts and several mailing lists,
magazines, and blogs. Back then it seemed like the few vocal Norwe-
gians were all about the story, and the few vocal Swedes were all about
doing everything for real. For a long time after the Manifesto was pub-
lished in 2000, Finns were known to be all about the character, and
everyone had to be able to pronounce “eldytyminen.”

Now those national and ideological boundaries have been more or less
transcended with collaborations, new theories, new cultures, new tech-
nologies, and new priorities. Nordic larp has become an established
form of art, and as such is constantly changing.

Translations of the Manifesto into French, Slovak, Russian, Polish, and
Italian have managed to upset many role-players from different cul-
tures. For some of those it was the introduction to the tradition of Nordic
larp, and that of Nordic larp debate. First it makes you angry, then it
makes you argue, then it makes you think.

If you are new to the Manifesto, I hope it still has the power to provoke
you. Welcome to the wonderful world of Nordic larp debate!

— Mike Pohjola
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Foreword to the Manifesto of the Turku

School

Those who cannot remember the past are
condemned to repeat it.” - George Santaya-
na, “Life of Reason, Reason in Common
Sense”

The Turku Manifesto was first published
in Solmukohta, roughly three years from
now. It was published online a year later.
This 3rd Edition is pretty much the same as
that second, online one, but to be clear and
pretentious, we call it third.

The Turku School made its first appear-
ance in late 20th century on the mailing list
of Finnish Live-Action Role Players’ Asso-
ciation where the school emphasized the
meaning of eldytyminen and simulation
over dramatism and gamism.

In Chapter VI (shamelessly plagiarized
from the Communist Manifesto, by the
way) we call out for a Turkuist revolution:
“Turku School supports any and all revo-
lutionary role-players’ movement directed
against the current gamist and dramatist
circumstances.” A fancy way to say we want
you to focus on character elaytyminen and
society simulation.

Since its first appearance in the Finnish
scene some five years ago, the Turku School
has achieved pretty much all it set out to
achieve. This does not mean all role players
consider themselves Turkuists, but that the
ideas are pretty much accepted, or at least
considered before discarding. Role-playing
is seen as art, the importance of elaytymi-
nen is understood. Sure, there’s work to be
done, but the Revolution is on its way. And
not all the thanks go to the Turku School,
but for all the role-playing manifestoes and
dogmas out there.

We haven’t been alone in our struggles.
There have been those that stood behind
us and our ideals from the very start, and
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there have been those that joined us after
heated discussions. (Just those heated dis-
cussions that the provocative style is there
to create.) And yet again there are those
who’ve managed to combine our ideas with
gamism and dramatism.

The truth is, that with all this going on, the
original four-way divide is fast losing sig-
nificance, at least among the avant-garde
of role-playing. The most interesting dram-
atist concepts have evolved just as much as
those of the eldytyjists and simulationists.
So much so that theyre all transcending
into something much bigger.

What the next step is, it’s hard to say
yet. Perhaps well focus on making the
role-playing media popular again, now
that we can roughly agree on what that me-
dia is. And that it is a media. Or perhaps
role-playing will continue evolving for a

long time.

Clouded is the future. Still, it seems clear
the “Age of Manifestoes” (1999-2002)
helped make it happen. Here’s one of the
makers of that era, perhaps for the last
time in print: The Turku Manifesto.

Mike Pohjola
1/19/2003, Turku

Terminology:

a game: a role-playing session, not a game
in the sense of somebody trying to win.

the game master: the organizer and/or
writer of the game, in table-top games also
the players’ medium for interaction with
the game world.

to eldytya: (verb) to immerse yourself into
a character, to think, experience and feel
through the character.



eldytyminen: (noun) character immersion,
see to elaytya.

GM: the Game Master.

Larp: Live-Action Role-Playing game. A
RPG where most action is acted out, not
described.

to larp: to play in a larp RPG: Role-Playing
Game.

Table-top: A RPG where most action is de-
scribed, not acted out.

Turku: a city in South-Western Finland.

The Manifesto of the Turku School

The criticized and feared, acclaimed and
admired Turku School is here to tell the
world what role-playing is, how and why it
should be done, and why everybody else is
wrong. The Turku School has been named
after the home town of its chief provoca-
teurs, but living in Turku is no guarantee
of quality - living somewhere else doesn’t
mean that you can’t understand and sup-
port the Manifesto.

| - RPGs and Role-Playing
Role-playing is immersion (“eldytyminen”)
to an outside consciousness (“a character”)
and interacting with its surroundings.

Most traditional mediums are either ac-
tive (the part of the creator; writing, sing-
ing, acting etc.) or passive (the part of the
audience; reading, listening, watching).
Role-playing, however, is a truly interac-
tive medium - and the best and most useful
of such media - because there the creative
side and the receptive side are no longer
separate. The experience of role-playing
is born through contributing. No one can
predict the events of a session beforehand,
or recreate them afterwards. Also, most of
the expression takes part inside the par-
ticipants’ heads (in the process of eldyty-
minen), which make role-playing games
(RPGs) a very subjective form of art.

Interactivity and subjectivity are typical to
RPGs, but everything else can vary greatly,
depending on the game. In some games all
action is described verbally and the events
happen in the players’ imagination, while

in others the goal is to visualize everything
as concretely as possible.

In some games the players focus on the sto-
ry and the action, in others the purpose is
to simulate the world in as much detail as
possible.

There is an infinite number of ways to role-
play, but one of the most popular is to di-
vide them between live-action role-playing
games (“larps”) and traditional or table-top
RPGs. Although it is impossible to draw an
exact line, a typical larp is a game where
you try to do everything as concretely as
possible, and do your best to avoid any
means that are not part of the game world
(“non-diegetic means” or “off-game”). In
a typical table-top game the game master
(“GM”) is the players’ medium for interact-
ing with the game world, and most things
are only described, and take place only in
the players’ imagination.

Another way of dividing the different ways
of gaming is to group them into gamist,
dramatist, simulationist and eldytyjist
styles. The gamist players (“munchkins”)
try to somehow win the game by making
their character as powerful as possible - in
a way turning the role-playing into strate-
gy-gaming. The dramatist people have no
true grasp for the meaning of interaction,
as they think the purpose of the game is for
the game masters to tell a story using the
players as actors - but with no audience to
tell the story to! The simulationists try to
create a working society or even a world
which is simulated through role-playing.
The eldytyjist set the goal to becoming
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the characters, to experiencing everything
through the character.

While the division between the mediums
of larp and table-top games does not pro-
vide any difference in quality, the second
division certainly does - not all of the above
styles are as well thought-out as others. As
is obvious to most role-players, the drama-
tist and the gamist styles are inferior to the
simulationist and elédytyjist styles. For the
sake of objectivity, they will, however, all
be here introduced.

Il - The Styles: Good and Bad

Strategy games are often fun and educa-
tional. They can be a measure of your in-
tellect, strategic thinking and ability to
stretch resources to their very limit. It’s
fun to try to win the war at chess. It’s fun
to rule a nation in Civilization. It’s fun to
command an army unit in Necromunda.
Wouldn'’t it be fun to try to win with just
one person whose actions you could guide?
No! Not unless that person is a robot with
exact orders and no personality. Real peo-
ple don’t aim to win at the “game of life”;
in fact, there is no such game! Real people
aim to enjoy their life or further their per-
sonal goals, but they also have all sorts of
doubts and weaknesses, which come into
way of their wanting to do what they want
to do: “I was going to run for the parlia-
ment, because I want to make the world a
better place, but I ran into some old friends
and went out for a beer, instead.” That is
why the gamist style does not work.Sto-
ries are fun and interesting, they can have
a huge impact on mankind. Movies are
often entertaining, and a good book can
really make you think. And if you want to
tell your own stories, nobody’s keeping
you from writing a short story, or a novel,
or a drama, or a movie. Nobody’s keeping
you from composing a song, or directing a
play, or choreographing a dance. But note
that in those cases you are the auteur, the
creator. And when your work is finished
the audience will get to see it. RPGs don’t
work that way. If you want to tell a story
(as the dramatists do), you must have the
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players as the audience, the auteurs, or
both. If the players are the audience, you'd
somehow have to stop them from interfer-
ing with the story - and thus they would
become passive, and you'd have a form of
theatre or story-telling. If the players are
the auteurs, you can’t tell a story. If they
are both, as they effectively always are in
RPGs, then the story is told by players, not
the game master. And then there are an
infinite number of little stories, all inside
the heads of the players. You will have no
way to know what will happen beforehand,
and no way to re-create it afterwards. (This
same observation can also be found in the
very definition of role-playing.)

It is said that man is a social animal. This
is true, for most people define themselves
at least partly through social ties (job,
school, hobby, nationality, social class,
religion etc.). As all existing societies are
imperfect and flawed, this poses a prob-
lem: people do not know themselves - they
have defined their image of themselves at
some early developmental stage, and can’t
see how it could be anything else. It would
be so much better if they could try to live
in a different world, or a different society,
for a while, and then try to see themselves
in a new light after that experience. Well,
they can! Through the simulationist way
of role-playing - which is, or can be, social
philosophy and behavioral psychology put
to practice. It can have many positive ef-
fects on players, and it’s also one of the two
styles the Turku School promotes.

Apart from societies, what most dictates a
person’s behavior, is his personality (which
is in part a product of the society). It’s easy
to think you know yourself when you live
a very sheltered life and never have any
reason to leave your room - or, heaven for-
bid, question your own way of thinking. To
find out your true self - or to check if this
is really what you want to be - you need to
have an outside view on yourself, or an in-
side view on somebody else. Living the life
of another personality, another character,
is just the trick to accomplish this. Another
name for that is the elaytyjist style of larp-



ing, and it is the other style of larping the
Turku School promotes.

You, the reader, have probably already
made your mind about what styles are ac-
ceptable and what are not. Now, read on, as
we further elaborate the ideals of the Turku
School.

Il - Role-playing as Art

Art can be broadly defined to be use of a
medium with precision and individuality
(which is creativity combined with per-
sonality). Thus it is possible to create art,
as well as pointless entertainment, with
RPGs.

When creating a game it is important to
know what you want to say with the game,
and how it differs from other games. If
you’re having hard time finding the an-
swer, you should think again if you really
should organize the game at all. If you want
to tell a story, don’t attempt to tell it as a
role-playing game (and definitely not as a
larp); think about other easily accessible
mediums, like short stories instead.

Art is a very delicate thing, and certainly
not all role-playing games should be classi-
fied as such. Not all even want to be! Most
art today is story-telling in one form or an-
other. But often the art is not in the story
itself, but the way it is told. And although
RPGs have no actual plot, the way that the
many personal experiences are taken, is,
in a way, up to the GM. In effect, although
the content can not be predetermined, the
form can be. And as the form affects the
content (in the same way that the content
would in active mediums also affect the
form), this gives the GM a way of guiding
the experience of the players. That is the
GM’s art.

Elédytyjist role-playing is the best currently
existing method for creating experiences
and emotions, and allow you to see things
from a truly personal point of view. Al-
though this, like television, is often used as
a substitute for life or to allow some people
to have any feelings at all, it can be much

more. It can give great, subjective insight
into difficult topics - and allow you to see
things from different points of view. In this
sense, role-playing can be called an art.

On the other hand, simulationist role-play-
ing is the best currently existing method to
simulate the actions of a small society in di-
verse situations. This can be, for instance,
used as a tool for experimenting with dif-
ferent social models. I myself intend to cre-
ate a working Utopia and then test it with
larps and fix it where it didn’t work. In this
sense, role-playing can be called a (method
of) science.

IV - The Cause

These days, role-playing games of all kinds
are organized and played for the most ob-
scure reasons. Many people want to sacri-
fice the GM’s workload on the unholy altar
of social relations, playing only when it co-
incides with meeting friends. In the same
sense, some people write their games for
just the same reasons, without ever asking
themselves why they’re doing it.

Good reasons to express yourself are tell-
ing a story (or in the case of role-playing
games, creating an interesting starting
point and setting for possible stories), de-
livering a message and developing the me-
dium you want to express yourself with. In
this sense, RPGs are as good a way to ex-
press yourself as any other medium.

Telling stories has always been important
for mankind. When you have an idea for a
great story, you should think about which
medium would best support it - e.g. a sto-
ry of the development of an anthill from
creation to destruction might not work
as a larp, but rather as a work of prose, a
computer game or as an animated film
(The above chapter was written before the
movie Antz --ed.). If the story has a few ob-
vious main characters, but you only know
the beginning (if the middle and the end
are, as of yet, open) then it might work as
a table-top RPG. If the story’s middle and
end are open, but you know it’s about a
small society of people and the time-period
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it encompasses would be relatively short
and twist-packed, then you might even use
larp as its medium. Notice, however, that
the last two methods are not strictly about
telling stories via RPG, but rather giving
the world and the beginning of a story to
the players and seeing what comes out. It
is NOT POSSIBLE to tell pre-determined
stories through RPG.

In delivering a message you should re-
member the same thing as with story-tell-
ing. The difference is, this time the starting
point should be your message, not the idea
for the story. Delivering messages through
RPGs takes some skill, but when successful
- thanks to the subjectivity of RPGs - gives
more empiric and precise insight than any
other medium. There has been relatively
few experiments in this field, but larps are
extremely well suited at least for criticizing
the society, and table-top games for com-
menting on the behavior and psychology of
the individual.

Developing a medium is never unnecessary
- often even the worst failed attempts can
teach a lot about the inner structure of the
medium. Often it’s not advisable to start
by thinking what kind of a game you want
to organize, but in these cases you must go
there. When you have a wish to organize
something weird - like a larp where cau-
sality doesn’t work, or a table-top game
where the players will try to communicate
telepathically with each others - you should
think about what type of a game this exper-
iment would benefit most, and create the
situation and the world around the exper-
iment. (All the better, of course, if some
particular situation or message requires
this approach, but it is not condemnable to
do it for honest curiosity, either.)

V - The Absolute Rule of the
Game Master

The role-playing game is the game masters
creation, to which he lets the players enter.
The game world is the game master’s, the
scenario is the game master’s, the charac-
ters (being a part of the game world) are
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the game master’s. The players’ part is to
get inside their character’s head in the situ-
ation where the game begins and by eldyty-
minen try to simulate its actions.

The object of the player should be to obey
the game master’s every wish concerning
the style of play.

This does not mean that the game master
should tell the players what their charac-
ters should do. When it comes to the things
that have to do with the game, the game
master has the ultimate ruling power. Not
the enjoyability of the gaming session,
not cell phones, not hunger, not anything.
Sometimes it might be fun to do something
that is not in strict accordance with the
character, but - unless the GM has specif-
ically asked you to do so - THAT IS FOR-
BIDDEN.

The player’s position in an RPG session is
further elaborated in the following Player’s
Vow of Chastity.

VI - The Relationships
Between the Turkuists and the
Opposing Schools

After what has been said above, it is obvi-
ous what the relationship between the Tur-
ku School and any other schools and ways
of thinking is - that is, the relationship be-
tween the Turkuists, the gamists and the
dramatists.

The Turku School struggles for the im-
mediate and long-term goals of the elay-
tyjist and simulationist role-players, but
presently it also stands for the future of
all role-playing. In Norway the dramatists
are trying to re-invent theatre, but there
the word of the Turku School still brings
hope to the oppressed simulationists. In
the United States the gamists are trying to
de-evolve role-playing back into moving
little pieces of plastic on a board, but even
in that world of darkness the Turku School
sheds light to the eldytyjist movement.



The members and friends of the Turku
School are spreading the radical views of
the Manifesto all around the world - late-
ly including Stockholm, New Jersey, Hel-
sinki, Istanbul, Vienna, Oslo and Paris. In
London the local gaming store refused to
sell the Manifesto because it didn’t have
any pictures.

Yet, despite its international achievements,
even in its native Turku the school is strug-
gling against the short-sighted, the con-
servative, and above all, the gamist and
dramatist schools.

The Turku School now has its eyes most-
ly set on the Nordic countries, because
they live the dawn of role-playing revolu-
tion. Compared to the Nordic countries of
the early and late 1990s, this revolution
is characterized by the more advanced
role-playing community and especially the
ever-increasing number of newbies.

Thus the role-playing revolution of North-
ern Europe can only be a prelude to the
Turkuist revolution.

To put it shortly, the Turku School sup-
ports any and all revolutionary role-play-
ers’ movement directed against the current
gamist and dramatist circumstances.

In all these movements the Turkuists put
the question of character eldytyminen and
society simulation above all others.

The Turku School thinks it despicable to
hide one’s views and intentions. Turkuists
openly admit that their goals can only be
achieved by taking down by force the cur-
rent system of role-playing. Let the gamist
and dramatist classes shiver before the
Turkuist revolution. The simulationists
and the elaytyjists have nothing to lose but
their chains. But they have the whole world
to win.

TURKUIST ROLE-PLAYERS OF THE
WORLD, UNITE!

The Larper’s Vow of
Chastity

Turku 1999

As a live-action role-player I hereby vow to
submit to the following rules, included in
the Vow of Chastity published in the Mani-
festo of the Turku School.

1. When playing a character and immersing
myself in it, my foremost goal shall be to
simulate what happens inside the charac-
ter’s head, and how it affects his behavior.
Hollow pretence I leave for the actors.

2. I shall use no non-diegetic (out-of-game
world) methods (such as background mu-
sic or unrelated off-game comments) while
playing, if there is any other way to play the
situation. (E.g. unless the game material
specifically says otherwise, when the char-
acter hits, I hit.)

If I think I see something like this in a game,
I will assume them to be diegetic methods,
and that my character experiences them
exactly as I do, unless the game master has
instructed me otherwise. (It remains the
game master’s duty, however, to make sure
I know what level of physical and mental
safety and suspension of disbelief is in use
in the game.)

3. I shall learn and understand the char-
acter’s person by building the self image,
personality, world view and other things
that make it an individual from the sub-
conscious outwards (i.e. not via manners
or such). I expect others to do the same.

4. When attempting to look and act like the
character, I shall avoid stage acting. I am
aware that I and my character might have
different ways of speech, manners or oth-
er outward features, without them forcing
me, the player, to over-act or otherwise call
for undue attention.

5. I shall immerse myself in the game with
the assumption that if a character or oth-
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er game element seems out of place in the
world or in the game - such as comical,
over-acted or badly played - it is still a part
of the world, not a stupid idea the player
had.

6. If forced to improvise or add to my char-
acter during the game, my first and fore-
most goal shall be to do this by thinking
about the big picture I have of the character
and the game world, not trying to add sur-
face dramatics or theatre methods. While
playing, I will focus on immersing myself
in my own character, not trying to improve
the gaming experience of other players. I
will try to be true to my character without
trying to spot a story-line which I should
act out. I accept the fact that as a player my
part is to see only a small part of the whole.

7. I shall assume that the game master has
told me everything I need to know about
the game world, and what he wants his
players to know about larping. I shall not
attempt to use any general larping conven-
tions in any one game, but the exact con-
ditions given to me by the game master: if
for example the off-game sign has been de-
fined to be something, I will not substitute
anything for it.

8. When attending a game, I shall not con-
sider it to be a member of any particular
genre or see its events as larp-plots that
have a certain solution. Unless the game
master tells me otherwise, I shall see each
game as a unique work of art, which should
be treated accordingly.

9. I shall not let any non-critical factors
from outside the game (such as entertain-
ing the other players, advancing the plot,
guiding the newbies, off-gaming etc.) affect
my playing in any way. During the game
these things do not exist for me.

10. As a player I shall strive not to gain
fame or glory, but to act out the character
as well as possible according to the guid-
ance given to me by the game master. Even
if this means I have to spend the entire
game alone in a closet without anyone ever
finding out.
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Furthermore, as a role-player I vow to re-
frain from any personal style of gaming! I
do not try to play, but to mold myself after
the game master’s wishes. I do not try to
create myself a perfect gaming session or
give others short-lived pleasure, because I
consider the game as a whole to be much
more important than any single player’s
experience of the game. My greatest goal
shall be to fulfill the game master’s vision,
forcing myself to immerse in the character
as truthfully and realistically as possible.
I swear to do this in all ways possible to
myself, regardless of any concepts of good
taste and the convenience of other players.



ANEXO 2

DOCUMENTO DE DISENO DE “ASILE DES SAINTS ANGES GARENS”

(En proceso de redaccion)

(pp.103-123)
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Por gué [as paredes son blancas? [Lo odio] Odio el color blanco de las
/Jareé/es, Ni sfgo un dia mas agu/’ voy 2 volverme loco... [Farece gue todos vienen

a por mi. )f d‘gué me dicen abora las voces?

Corre el frio septiembre del afio 1923, y la pequeiia villa
francesa de Saints Anges Gardiens nos acoge.

Z oS carmznes de ﬂbw So7 z'fzeJcrz/z‘d%{/mro Hadze e ch}'o gue Larmbze

eran aterradores. 7 hubioras visto fo gue yo, Ll tarmbzen estarias foce.

Una gran mansion que en otro tiempo pertenecié a una gran
familia, alberga ahora un lugar en el que se mezclan la realidad
y la locura, en el que seres alienados, otrora soldados valientes
o gentes de buena familia, intentan sobrellevar sus vidas pese a
todo 1o que les robd una guerra desastrosa.

... ([Doude estd mi mamd? ;... 2ué bouito ese musteco!. .. rbuda! Un
lomatite gue habla. .. ! j Libertad!

la paz y tranquilidad que se intenta generar alli, queda a
veces truncada por gritos desesperados en mitad de la noche,
frases formuladas con temor a que se escuchen y llantos
incontrolados en los momentos mas inoportunos.

\fistan todos muertos! /1odos! [Sangre v muerte en el cusriel!
cAcabarsd slguns ves esta maldica Gran Guerra?




Este lugar estd4d regentado por los Dupont, una familia
trabajadora y exitosa de la que han salido grandes profesionales
que utilizan las técnicas més punteras en el ambito de 1la
psicologia y contratan a expertos psiquiatras y trabajadores para
que la vida de los internos del Asile des Saints Anges Gardiens
sea lo mas llevadera posible.

Nadie confiaba en mi pero aqui estoy. El peso de esta institucion recae
sobre mis hombros. Y no olvidéis nunca: aqui se cena a las ocho aunque

estemos en el Infierno.

FkkkkkkhkkkkkkkkhkhkkkkEkkEAAAAEAEAEEAAIAA*A*E*EEEEEXEE I XA XK LKA KAIAIXIREREEEI L XL X LA KL AKX K AR kI khkkkkhhkhkkkkkkkkhkkkkkkkk

En Asile de Saints Anges Gardiens se buscard jugar con la
psicologla tanto de los pacientes como de los trabajadores y
visitantes. Los miedos méds profundos saldrén a la luz y no todos
seréan capaces de lidiar con ellos.

Género: terror gotico

N° de jugadores: 22
Personajes secundarios: +/- 10

Sobre esta edicion:

Precio: 95€

115€ (entrada junto a Avanlarp)
Fecha: 4-8 de diciembre de 2015
Lugar: Mas de Zampa (Benaguacil)

Incluye: Alojamiento y comida.
No incluye: vestuario, ropa de cama.




Tratar de definir el estilo de juego de un evento de rol en
vivo no es sencillo. En los ultimos afios han proliferado
diferentes nomenclaturas para tipo, y no siempre se ha hecho una
verdadera labor para unificar conceptos.

Por ello, intentaremos definir cudles son los puntos mas
importantes de esta partida, asi como las reglas que regiradn los
diferentes elementos del evento:

Lo que ves es 1o que hay: ni méds ni menos. En esta partida
la inmersion sera 360°. Todos los elementos estaran en juego
y se intentard ser lo mas fiel posible a la realidad en la

representacion de los mismos.
Simulacidén de la violencia: La violencia puede ser un punto
importante en este evento. En general, se realizara de forma
simulada, marcando los golpes. Es necesario que la gente
fluya con ella, e interprete los golpes, las peleas.. En
algunas ocasiones, la violencia puede ejercerse de forma
controlada pero mads fuerte: agarrar, atar. Hay que ser
responsables, y no causar datfio a ningun participante.
Visién de lo sobrenatural: Este evento puede contar con
elementos sobrenaturales. Serdn llevados a cabo
principalmente mediante efectos especiales. Se requiere que
el participante fluya con ellos, se deje impresionar como
lo haria su personaje y mantenga el tono del evento en
todo momento.
Palabras de control: En ciertas circunstancias se usaran
una serie de palabras que permitirdn controlar algunos
aspectos del juego, y regular situaciones de peligro. Son
las siguientes:

o Emergencia: Si alguien grita "Emergencia’ el juego se

para automaticamente. S6lo debe ser utilizada en




situaciones de peligro fisico real para un jugador.
Una vez socorrida la persona afectada, se reanudara
el juego. Se ruega no usar con ligereza.

o Verum: Esta palabra SO0LO puede ser usada por
ORGANIZADORES o PERSONAJES SECUNDARIOS. Sirve para
dar ordenes concretas que deben ser cumplidas a
continuacion y sin posibilidad de discusién. Por

ejemplo: "Verum caéis en un sueno profundo’. Permite
regular algunos aspectos del juego que no pueden
hacerse de otro modo.




ENFERMEDADES
MENTALES

Este rol en vivo se sitha en un psiquidtrico en los ainios 20,
por lo que las enfermedades mentales son un tema clave. Desde
organizacion somos conscientes de la importancia de éstas y no
gqueremos ni burlarnos ni ser intranscendentes con ellas.

En primer lugar, no vamos a tratar las enfermedades mentales
de forma realista. No es el objetivo del evento. Queremos tratarlas
como han llegado hasta nosotros en el imaginario de los atios 20.
Por tanto, no se usard la terminologia propia de la psicologia
moderna si no la de la época. Asl pues encontraremos neurdticas,
sodomitas, compulsivos..

En cuanto a la interpretacion de las mismas, también se hara
de una manera poética, basada en las novelas de terror. Cada
enfermo tendra descrita su enfermedad. Si alguien es depresivo no
buscamos que se quede en un rincon mirando al infinito, si no que
llore, busque conflicto..

También se tratard de gradar la enfermedad y los sintomas
cuanto maés avanzado esté el evento. Las situaciones estresantes
desestabilizan tanto a los enfermos como a los supuestos ''cuerdos'.
Todas las manias se agudizaradn y se buscara un in crescendo junto
al tono del evento.




El sexismo es un tema que se tratara especificamente en este
evento. Queremos tratar la época de una manera realista y para
ello es imposible desligarse de la lucha que, tras la primera
guerra mundial, las mujeres desplegaron para asegurarse los
derechos que hablan ganado durante el conflicto. Es el momento en
el que la mujer se incorporard a algunos puestos de trabajo,
aungue la generalizacion del trabajo femenino se dard durante la
segunda guerra mundial.

El primer punto a tener en cuenta es que estamos en Europa y
no en EEUU. Aunque también hay por las grandes ciudades algunas
"flappers'”, las mujeres liberales siguen siendo una excepcion
escandalosa. Y, pese a lo que Poiret intento introducir en la
década anterior, el pantalon sigue siendo impropio y usado sdlo
por algunas mujeres jovenes y rompedoras.

En este contexto no es extratio que el movimiento sufragista
esté méds fuerte que nunca. En 1923, la mujer aun no ha conseguido
el derecho al voto en la mayoria de los palses europeos (honrosa
excepcion de Noruega y Finlandia). En Reino Unido serd en 1928 y
en Espana 1933. Pero esta partida se jugarad en Francia, donde no
se consigue hasta.. i1945!

Por tanto, la mujer trabajadora aln es una excepcidn, sobre
todo en ciertas clases, donde se espera que la mujer deje su labor
si se casa. Hay algunas profesionales que han asistido a la
Universidad, pero se ve con malos ojos que ejerzan su labor, y mucho
mas que ocupen puestos de responsabilidad. Y en Asile de Saints
Anges Gardiens ahora hay, iuna directora! imenudo escéndalo! No
todo el mundo ha sido capaz de aceptarlo..

Asl pues, con este evento pretendemos que se pueda Vivir esa

situacion, que recordemos la lucha de algunas mujeres que se




sacrificaron para ganar los derechos que ahora ejercemos, y la
lucha que aun queda por delante.

Por tanto, recomendamos:

- S8i tu personaje tiene prejuicios sexistas, interpretalos. Es
parte de este juego el crear esas situaciones. Manejalas
siempre con cuidado pero no dejes de crearlas. Y recuerda,
no soélo son machistas los hombres, sino también la mayor
parte de las mujeres del momento. Asl pues, Vosotras
crearéis tantos o mas problemas a las mujeres que se salgan
del canon como los hombres.

En el evento, 1a identidad de género puede estar separada
del sexo del jugador que lleve el personaje. Pudiera
ocurrir que un hombre interpretase a una mujer o viceversa.
En esos casos se avisard antes de empezar y se les deberad
tratar con la identidad de género del personaje.

Que las situaciones sexistas no te lleven a no disfrutar
el juego. Fluid con ellas y vividlas como parte de esta
experiencia, que sera dura para cada uno en un sentido. E1
vivo estd diseniado teniendo en cuenta estas premisas, no
0S preocupéis.

La identidad de género del personaje puede no coincidir con
la del jugador que lo interprete. En ese caso, como se ha dicho
anteriormente, se avisaréd de cudl es el sexo real del personaje
para que sepais como dirigiros a él e todo momento. Esto permitiré
a los jugadores explorar personajes diferentes a su sexo si asi
lo desean.

El caso de divergencia de identidad de género dentro del
personaje serd siempre de exploracion interior para el jugador.

La identidad sexual es otra materia que estard tratada en
este evento. Pueden haber personajes que no compartan la identidad
sexual mayoritaria: gays, lesbianas, bi.. Pero la sociedad de 1923
no es tolerante con estos comportamientos, al menos a nivel
general (siempre ha habido gente més tolerante que otra). Os
recuerdo que la sodomia estd penada en ese momento.

Consejos de interpretacidén al respecto:




Si no os pone nada especificamente en la ficha, NO sois
tolerantes con estos comportamientos. A tu personaje le
chocara, le repugnard y pensarad que son unos pecadores
ante Dios. No lo olvides nunca. Como exteriorizas esos
sentimientos es tu libre albedrio, excepto que tengas
especificamente puesto tu odio ante esos comportamientos.
A toda persona muy religiosa se le supone este prejuicio
como muy arraigado. Basta de saber de una relacion de este
estilo para no querer saber de esa persona en cuestion.
Interpretadlo.

Por defecto, todos los LGTB estéan en el "armario’, casi nadie
puede salir de él. Por tanto, la situacion de presion social
es importante y muy dura para aquellos que estidn en esa
situacion. Si ese es tu caso, disfruta de ese conflicto
interno del personaje como disfrutarias de otro tipo de
trama que tenga. Han comenzado ya los primeros movimientos
abolicionistas de las penas a homosexuales, pero no son
corrientes y sobre todo centrados en Alemania.

Usa palabras antiguas para designar estos
comportamientos. No se usa gay (entonces en Inglaterra esa
palabra no designa a un homosexual), ni bi.. Homosexual es
una palabra muy limitada a la medicina psiquidtrica, que
ha impulsado el cambio desde el "pecado" a la "enfermedad
mental" de estas practicas. Las palabras gastadas son las
que, hoy en dia, consideramos mas despectivas. Para la
homosexualidad masculina se usan: maricon, marica,
sodomita (muy usada por sus connotaciones biblicas), amor
griego.. Para el femenino, si que se usa lesbiana, o amor
safico, safismo..

La homosexualidad femenina estuvo més aceptada que la
masculina porque solia ser bastante més invisible. Y, al no
haber practicas de sodomila, se consideraba que la mujer
tenla impulsos sexuales masculinos, y se trataba
directamente como una enfermedad. A esto se une que no
estaba penada.




El Asile de Saints Anges Gardiens, como cualquier institucidén
que se precie, tiene un estricto orden jerdrquico que lo rige. Las
ordenes dadas por los superiores tienen que ser acatadas.

Directora

Subdirector

Psicologos

Jefa de enfermeras

Enfermeras

Celadores




Funciones:

Direccion: Es la encargada de tomar todas las decisiones de
gestion en ultimo término. De ella dependen desde los proveedores
de alimentacion hasta la contratacion de médicos o enfermeras.
Los tratamientos mas agresivos tienen que ser consultados a la
misma.

Subdireccién: Ayuda en las decisiones técnicas. Especialista,
sobre todo, en las cuestiones médicas, por lo que supervisa los
tratamientos farmacéuticos.

Psiquiatra: Cuida de la salud mental de los pacientes. Estd al
dia de los tratamientos més punteros en la investigacidén, como
requiere un centro de estas caracteristicas. Lleva a cabo los
procedimientos quirtrgicos como la lobotomia o el electroshock.

Psicdlogo: Plaza ahora mismo vacante, pero se rumorea que estd
a punto de contratarse a alguien. Lleva los tratamientos suaves
con los pacientes: terapia ocupacional, escritura creativa..

Jefa de enfermeras: Es la coordinadora de las enfermeras. Ella
decide quién atiende a cada paciente y cudndo. Los médicos que
necesiten asistencia de una enfermera deben pedirsela a la jefa.
lLa vacante, aun no cubierta, de este cargo, ha hecho que haya un
poco de desorden. Se espera que la directora nombre pronto a una
nueva.

Enfermeras: cuidan de los pacientes y asisten en las
operaciones quirtrgicas si es necesario. Deben ser dulces pero
firmes. En sus manos estd la mayor parte del éxito de este
establecimiento.




Horarios:

La rutina del Asile de Saints Anges Gardiens es una parte
esencial del mismo, ya que los enfermos necesitan tener un
ambiente muy controlado y sin grandes cambios. Y, desde que ha
comenzado la nueva gestion de la dra. Dupont, no hay excusas para
que todo no vaya perfecto.

7 a.m. Despertar de los enfermos
7.30 a.m. Ducha

8 a.m. Desayuno

9 a.m. Paseo

10 am. - 12 pm Terapias

12.30 p.m. Comida

3 - 5 pm. Terapias

5 p.m. Hora del té

6 - 8 pm. Actividades ludicas

8 pam. Cena

9 p.m. Dormir




Médico

Un médico a principios del siglo XX es una
persona de bien. Su vestuario de diario no
difiere del de un burgués de buena posicién: un
buen traje de chaqueta. Un médico debe cuidar su
apariencia y su vestuario. Y no suele ser
descuidado. iY menos en una institucidn de tanto
prestigio como ésta!

Asi pues, el traje basico debe ser de
chaqueta, preferiblemente de dia. Mejor intentar
buscar un marron, beige o gris. E1 tweed estaba
muy de moda, y es perfecto para el invierno
francés.

Otra cosa es entrar a la
sala de operaciones y
tratar con los enfermos. La
bata serd el reflejo de tu
cargo, y si tu personaje es
cirujano, no olvides
vestuario para poder entrar
al quirofano. Llevar una
placa con vuestro nombre o
éste bordado en el bolsillo
os conferira presencia.




Tampoco olvides los complementos, especialmente un maletin y
un estetoscopio. Si los 1llevas, itodo el mundo sabra tu cargo!

Enfermera

La l2 Guerra Mundial supuso un cambio importante
para las enfermeras, cuya profesidén ahora ser veria
més reconocida. Sus uniformes, que aun beben de los
de principios de siglo, variaban segin la institucion
a las que éstas pertenecieran.

En el caso del Asile
de Saints Anges Gardiens,
el uniforme consta de un
vestido azul oscuro, con
falda por debajo de las
rodillas, cuerpo
entallado y manga larga.
Sobre él se sitha un
delantal blanco con
bolsillos. En la cabeza iré una cofia.

Se recomiendan complementos como
reloj (@l cuello), tijeras, vendas..
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Celador

La uniformidad de los celadores no es demasiado estricta.
Consta de pantaldén azul y camisa de color claro. Como distintivo
de su rango utilizan un brazal de color azul, atado en su brazo
derecho.

Interno

Los 1internos tienen impuesta cierta
uniformidad, pero no estrictamente. Todos deben
llevar camisones blancos (tanto hombres como
mujeres), ya que es la ropa preceptiva para los
enfermos en ese momento. Eso si, los camisones
pueden ser lujosos, reflejando el estatus social
de los alll ingresados: de tela de buena
calidad, llenos de puntillas.. Los hombres
pueden combinarlos con un pantalon debajo y
las mujeres con unas medias gruesas (es
invierno y puede hacer frio.

Los internos tienen totalmente prohibido
la utilizacidén de cualquier color que no sea el
blanco, ya que podria excitarles. Hay que tener

esto en cuenta también a la hora de elegir ropa de abrigo, que
recomendamos que sean polares blancos por debajo del camisoén,
para no estropear la estética del evento.




Visitante

Los Vvisitantes pueden vestir como
consideren apropiado para su clase social y su
personalidad, dentro de lo que es la moda de los
anos 20. Para los hombres se recomienda traje de
chaqueta, y para las mujeres un buen vestido. No
olvidad los rasgos tilpicos del momento: corte a
cadera, ondas al agua..

Estas galerias de pinterest os pueden ser ilustrativas:

https://es.pinterest.com/familiabadalame/trajes-masculinos-
a%3%1os-20/

https://es.pinterest.com/familiabadalame/trajes-femeninos-
a%3%81os-20/

Miembro de la Iglesia

En estas instituciones es normal que algunos miembros sean,
a su vez, parte de la Iglesia Catdlica. Por tanto, tengan el rango

que tengan, conservan los ropajes propios de su orden.

Los sacerdotes en este momento llevan siempre sotana, larga
hasta el suelo. En caso de no poder conseguir una sotana, pantaldn
y camisa negra servirdn, siempre que se acompailen de un
alzacuellos.



https://es.pinterest.com/familiabadalame/trajes-masculinos-a%C3%B1os-20/
https://es.pinterest.com/familiabadalame/trajes-masculinos-a%C3%B1os-20/
https://es.pinterest.com/familiabadalame/trajes-femeninos-a%C3%B1os-20/
https://es.pinterest.com/familiabadalame/trajes-femeninos-a%C3%B1os-20/

Si eres una monja, el habito dependerd de tu orden. En este
caso, y para favorecer la distincidon visual, el habito serd negro,
quitando el delantal blanco de enfermera y el tocado, que serd el
propio de las monjas de este momento.




Guidén original: Celio Hernandez, Agueda Fontestad, Maria Moreno.

Guién adaptado: Celio Hernandez, Agueda Fontestad, Mirella
Machancoses, Maria Moreno.

Produccién: Producciones Gorgona.
Coordinacidén de personajes secundarios: José Fabregat.
Coordinacion de utilleria: Andrea Machancoses.

Personajes secundarios: José Fabregat, Andrea Machancoses, Celio
Hernandez, Agueda Fontestad, Maria Moreno, Mirella Machancoses,
Helia, Pili Escribé, Dario Martos, dscar, David, Daniel Benitez..

Coordinacion de talleres: Celio Hernandez.
Coordinacidn de fichas: Mirella Machancoses

Economia y loglstica: Mirella Machancoses.

Coordinacién de narrativa ambiental: Agueda Fontestad.

Encargada de la musica/audiovisual: Maria Moreno.

Encargada de comunicacién con los participantes: Maria Moreno.

Coordinacion de reuniones: Celio Hernandez, Maria Moreno.

Documento de diseiio: Mirella Machancoses.
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e Agradecimientos:

o Somnia Organizacidén
o Pili Escribd
o Albergue Mas de Zampa




ANEXO 3

HOJA DE PERSONAJE DE EJEMPLO DEL LARP “ASILE DES BA'S
ANGES GARDIENS”

(pp.124-127)
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Nombre: Anquelique Marmotrel
Fecha de nacimiento: 30 de octubre de 1863
Sexo: Mujer

FICHA DEL PACIENTE Procedencia: Ville des Saints Anges Gardiens

Historial clinico:

30 de octubre de 1963: Naces en el seno de una familia de molineros
de la villa des Saints Anges Gardiens, un lugar idilico en la costa
atladntica francesa. Eres la primogénita de la familia Fourneau,
una nifia llena de encanto desde el primer dia.

Agosto de 1881: Tus padres, viendo lo alocada que eras y que no pen-
sabas sentar cabeza, te casan con el joven Jean Marmotrel, el hijo
de los panaderos. Asi vuestras familias pueden unir los negocios y
prosperar todavia més. Aunque al principio no puedes sorportar a
Jean, poco a poco le vas cogiendo carino y vuestro matrimonio, desde
entonces, ha sido bastante llevadero.

Julio de 1883 Nace tu primer hijo, un varén llamado Antoine. Desde
entonces cuidarlo llena tus dias. Quieres darle otro hermano, pero
el embarazo se muestra esquivo desde entonces. (Habréds enfadado al
Sefior con algo que has hecho?

Marzo de 18%: Cuando ya crelas que no volverias a tener otro des-
cendiente, nace Sophie, 1la 1uz de tus ojos. Desde entonces has vivido
para la felicidad de esa criatura, que pronto correteaba por el
pueblo, haciendo las delicias de todos los que la conoclan. iSe pare-
cla tanto a ti!

Abril de 1995: Muere Jean prematuramente y te quedas ti sola al
frente de la panaderia, con un nifio casi adolescente y una nifia
pequenia. Todos en el pueblo insisten en que te vuelvas a casar, pero
no quieres que nadie entre en tu panaderia y le pueda quitar el
legado a tu hijo.

1900: La vida sigue sin interrupciones por la villa. Los hombres
han dejado de intentar desposarse contigo, pues ya eres una mujer

madura que no serd capaz de concebir mas hijos. Pero a ti no te
preocupa. Tus hijos han crecido sanos y el pequenio Antoine, ya he-
cho todo un hombre, te ayuda con el horno. Esperas que se case pron-
to para seguir la tradicion familiar. Mientras. Tu sigues ayudando
a todos los que puedes del pueblo, sobre todo a los ninos, y puedes
jactarte de ser la més enterada de todo lo que se mueve en la villa.

Mayo de 1910: Un escidndalo se cierne sobre la villa. iHa desapareci-
do el parroco! Nadie sabe donde estd ese buen hombre, que os guiaba
a todos por el buen camino. Esperas que aparezca pronto.

Septiembre de 1910: E1 seflior Ludovic Dupont y su esposa compran el
orfanato del pueblo, que las monjas apenas podian mantener. Por un
momento teméis que cierren para montar algiun hotel para ricos de
esos que tan de moda estdn por el resto de la costa. Sin embargo, los
Dupont parecen buena gente, y acaban adoptando a la Gnica nifia
que quedaba alli. En diciembre de ese aiio, el centro serd convertido
en un psiquidtrico.

Septiembre de 1914 FEl estallido de la Gran Guerra cambia vuestras
vidas para siempre. Antoine tiene que irse a servir al frente, del
que volverd con heridas irreversibles. Menos mal que estids tQ para
llevar la panaderia (aunque a veces la escasez de grano hace que
casi no puedas ni hornear pan). Con todo el barullo, el padre Jac-
ques reaparece, pero ha perdido el juicio por completo..

1920: Tu hija se casa con Lucien, un joven de la villa que acababa
de volver de la guerra. Parecia un buen hombre.

1923: La vida sigue sin complicaciones por la villa. Algunos escan-
dalos han sazonado los Ultimos afios, sobre todo relacionados con
la importante familia de los Guichard (quién habria pensado que
su hijo era un asesino?. Tu te has convertido en una anciana ado-
rable, que aun tiene fuerza para amasar el pan cada maflana. Tu hi-
ja Sophie te ayuda en la panaderia junto a su familia. Mientras,
sigues cuidando a Antoine, nunca recuperado de las heridas del
frente, y esperas que su hermana siga haciéndolo cuando ti faltes..



Y por si te quedaba algo, iLucien ha ingresado ahora en el Asile!

Conversaciones con el paciente: mmotivaciones)

"Me encanta el olor del pan recién hecho por las maflanas. Adoro
a los nifios que corretean cerca de la panaderia, intentando
atrapar un poco de dulce. Sigo con mi ritmo, como siempre lo ha-
bia hecho, aunque temo que pronto las fuerzas me flaqueen y no
pueda ya cumplir con las rutinas. iOh mi pobre Antoine! {Porqué
la guerra fue tan dura contigo? La familia de los Marmotrel
sobreviviréd a mi, seguro..”

Demencias y transtornos: (personalidad del pJ

o Obsesiva con tu panaderia y tu familia.

. Adorada por todo el pueblo. Intentas se dulce y amable
slempre.

. Cotilla. Quieres saber siempre qué ocurre en cada lugar y

en cada familia.

Tratamiento (Consejos de interpretacion)

. Sé cuidadosa con el trato a los demas, preocupate por su
bienestar. Si hace falta, les conseguiras un dulce.

. Si alguien toca a tu familia, entonces saltas y no tienes
medida.
. Tienes un nieto en edad casadera, un buen compromiso ga-

rantizaria el que siga la linea familiar.

Posicionamiento psicolégico

Clave: 1: No, nunca; 2: No siempre; 3; A Veces; i S1, a Veces; 5 S1, siempre.

1

2

3

I

(Es usted valeroso?

iSabe mantener la compostura en momen-
tos dificiles?

iSuele decir la verdad?
i{Le preocupa el bien ajeno?

¢Seria capaz de daflar a alguien?

iSe comporta usted de manera socialmen-
te aceptada?

i4Se considera buena persona?
i{Tiene frecuentes ataques de ira?

iTiene fe en algo?

i{Se considera una persona inteligente?

X

Relacidén con los pacientes

Thérese Deveraux: La mejor amiga de tu hija. Sabes que es-
t4 ingresada por histerismo. Siempre te parecidé una chica
algo alocada pero agradable, y no te imaginabas que aca-

baria allil.

Lucien Dubois: E1 marido de tu hija. {Porqué estard ahora
alli? éserdn los recuerdos de guerra, que lo atormentan co-

mo a tu hijo?



Relacidn con el personal

Christelle Dupont: Tras la muerte de su padre, el doctor
Dupont, ahora es la directora de la institucion. Todo el
mundo se sorprendidé que fuese ella y no su hermano ma-
yor.

Patrice Dupont: E1l subdirector del Asile de Saints An-
ges Gardienes después de la muerte de su padre. Un chico
atractivo que dicen que esperas que se case pronto.

Sor Adéle Marie: La conoces desde hace muchos aiios,
cuando el Asile era un orfanato. Durante anos la has
visto yendo a la panaderia a encargaros el pan para
todos los nitios de los que tan bien cuidaba.

Otros conocidos:

Sophie Marmotrel: La hija de tus ojos. Estads muy orgu-
llosa de ella y de su hijo Arsene. Ellos seguiran el le-
gado familiar.

Antoine Marmotrel: Tu hijo. Volvid malherido de la gue-
rra y nunca se ha recuperado. Ver a tu primogénito en
ese estado te rompe el corazon.




ANEXO 4

ACTAS DEL DIA DE DOS DE LAS REUNIONES DE ORGANIZAGIN
DEL LARP “ASILE DES SAINT ANGES GARDIENS”

32 Reunién General (19/06/2015)

Orden del dia:

1.- Tareas:
1.1.- Asignacion.
1.2.- Reparto.
1.3.- Fechas.
2.- Resimenes de personajes.
3.- Tarot.
4.- Personajes a definir:
4.1.- Visitante Guichard (hermano).
4.2.- Belle Gunnes.
5.- Documento de disefio.
6.- Revision de cosas a modificar.
7.- Otras propuestas.

Acta del dia:
1.- Tareas:
1.1.- Asignacion.
1.2.- Reparto.
1.3.- Fechas.
-» Coordinacion de fichas: MIRELLA
¢ Fecha final de edicion: 30 septiembre
¢ Fecha de entrega: 31 Octubre
- Economiay logistica: MIRELLA
- Narrativa ambiental: AGUEDA (Fecha final: 15 novien)
- Mdsica / Audiovisual: MARIA

- Comunicacién con participantes: MARIA
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- Coordinacion de personajes secundarios: PEPE

- Encargada de confeccion de material (utilleria) DANEA
Talleres: CELIO
- Time-line:

¢ Previo: MIRELLA

¢ In-game: CELIO

\

- Reuniones:
¢ Organizacion previa: CELIO
¢ Post-reuniones: MARIA

- Documento de disefio: MIRELLA (Entrega: 1 de Sephissr+ Publicacion: 7 de
Septiembre)

2.- Resimenes de personajes.

- Internos: )
¢ RESUELTO (Escritos por AGUEDA: pequefios cambios y
modificaciones de nombres)

- Personal:

Directora: MIRELLA
SubdirectorRESUELTO
Psicdlogo: MARIA
Psiquiatra: AGUEDA
Enfermera 1: CELIO
Enfermera 2: MIRELLA
Enfermera 3: AGUEDA
Enfermera 4: AGUEDA
Celador 1: MARIA
Celador 2: CELIO

L 2K 2R 2R 2K 2K 2R 2R 2% 2R 2

- Visitantes:

Mdm. Guichard: CELIO
Hermano Guichard: MIRELLA
Mdm. Baudelaire;: AGUEDA
Sacerdote: MIRELLA
Profesor: MARIA

Belle Gunnes: AGUEDA

L 2R 2R 2R K 2R 2

3.- Tarot. + Personajes a definir:
- Visitante Guichard (hermano).
Carta del Tarot: SOL. Afadida trama de adiccifamrmorfina. Sindrome de
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abstinencia. Ese “sol” es lo Gnico que lo calmadNicada trama de Soleil. El es su
padre ahora.

Fue a la Gran Guerra. Su madre pagoé para que siahemo fuese, pero se excuso
diciendo que no habia suficiente dinero para que &liese.

Es orfebre, continuando con la tradicién familizs.el Unico que sigue con ella. Lo

tachan de gay por dedicarse a algo tan delicado.

- Belle Gunnes.
Ha pasado a ser un hombre. Se mantiene la carf&t@lO. Por la doble moral de
guerer que se sepa todo pero temer a las repeegdiara, mas que un pedereasta, es
un depredador sexual. Se lanza hacia cualquieraegudébil.
Abusé de su hija (Enfermera 3 - Muerte) cuandgerpena. Su mujer lo descubrid, y
al no soportar la culpa, se suicidd. El se sintiymmal por ello, y el estrés le cre6 una
Ulcera de estomago muy fuerte (vomita sangre).ijaddve, y no quiere que su padre
sufra, asi que decide incendiar la casa. No pentesiento, si no por compasion.
El va al Asilo para trabajar como asistente deddaito y de paso, para reencontrarse
con su hija. hay que recordar también que era adeda infancia y juventud de
Celador 2 y amnésico. Estuvo dentro de la Cofrddi&an Foreas en su juventud.

5.- Documento de disefio.

- Modificar organigrama del psiquiatrico.

- Puntos a tratar en el documento:

Introduccion

Vision del evento.

Funcionamiento del Asilo (+horarios)

Fichas (explicacion + ejemplo: Sefiora Marmontel)
Tipos de personaje (interpretacion)

Guia de vestuario

Enfermedades mentales en la época y visualizagdasdmismas en el
evento.

Reglas

Tiempos de juego (estructura del evento)

Lugar y detalles practicos

L 2R 2K 2K 2K 2R R 2

L R R 2

6.- Revision de cosas a modificar.
- RESUELTOConvertir al Padre Jacques en PNJ (cura loco).
- Modificar tramas relacionadas con Paul Martin (asice. DIARIO
- Modificar SISTEMA relacionado con los espiritistas (Danielle Candhaulij-
personalidad), Jean-Pierre Candau (psicélogo)reCtBAntuan (enfermera

espiritista).

- Revisar trama eclesiastica (Padre Jacques, Sorldiaeldlarie (enfermera
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monja) y Vitto Caggio (cura externBOTENCIAR JUGABILIDAD

- Diferenciar bien el culto a Surgat y a Abig@tacer esto sobretodo en la ficha
del Celador 2)

-» RESUELTOModificar personaje Belle Gunnes (asesina en serjgghora es
hombre.

- Escribir PJ de Chantal Guichard (madre de Sylvaiititard).(Esto se hara
cuando se repartan las tareas de modificacion dechias y escritura de las
nuevas)

-» RESUELTOPOor cierto, creo que al final decidimos no hacqreesonaje el
hermano de Sylvain, porque no aparece ni en léagscde tarot, asi que mejor,
un problema menos y una trama menos. Asi que credescontando este
ultimo y al padre Jacques, se nos quedan un tetdldPJsFinalmente si que
aparece el otro hermano Guichard, hay que mirambear las cartas del tarot,
tanto de la bruja como la de Belle y adaptarlagndi® un total d22 PJs.

- Cambiar tanto Jacques en los pnjs de las fichasdbsipjs y al menos tres pnjs
con el nombre y lia much@rocurara hacerse, sobretodo hay que fijarse a
la hora de reescribir personajes y en la recepcidie nuevos nombres de
PJ’s)

- Modificar jugabilidad de los Cuatro Jinetes.

7.- Otras propuestas.

-» Vademecum de la época (Agueda se encarga)
- El culto a San Foreas pasa a llamarse Cofradiamaielad de San Foreas. Sus
“acolitos” pasas a llamarse “clavarios” y el saotedse llama “Clavario Mayor”

PROPUESTA DE PUNTOS A TRATAR EN LA SIGUIENTE REUNIO N:

Time-line y eventos
Fichas y personajes (reparto)
Revision de presupuesto

->
>
->
- Avanlarp
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42 Reunién General (17/07/2015)

Orden del dia:

1.- Lectura y aprobacion del acta anterior.
2.- Comprobaciéon de pagos y estimacion de prestpfieal.
2.1- Division en partidas presupuestarias.
3.- Estado actual de Avanlarp.
4.- Reasignacion de Belle Gunnes.
5.- Estado de la problematica surgida con Limacyoaes a tomar.
6.- Otras propuestas.

Acta de la reunion:

1.- Lectura y aprobacion del acta anterior.
- Puntos correctos y cumplidos: 1y 2
- Puntos a revisar:
3. (y 4)Hermano Guichard: Revisar si hay rumores sobre su
homosexualidad. Dado que el hecho de ser orfebes mggo que en la
época se viese de esa manera.
5. Mirella esta en proceso de creacion y modificadéralgunas cosas
del Documento de Disefio. Revision en la siguies@idon de los
avances.
6. Recordar que las cosas que no estan RESUELTASH delgeiir
revisandose.

2.- Comprobacién de pagos y estimacion de presuptedinal.
Revisado Todos los pagos (de pj's) estan hechos. Pararcuanlarp,
deberiamos recibir a 10 participantes extra qugamisolo a Avanlarp.
Modificar documento de presupuesto con cifras questaban correctas.

2.1- Division en partidas presupuestarias.
Mas adelante, realizacion de presupuesto por partid
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3.- Estado actual de Avanlarp.

A partir de Septiembre se realizara mas bombard&RSS y e-mail del
evento, para animar a mas publico a asistir. Sea reuniones mas adelante. Como
ya hemos dicho anteriormente, nuestro objetivasamseguir a 10 personas mas solo
para Avanlarp para no sufrir pérdidas.

4.- Reasignacion de Belle Gunnes.

) Después de analizar los cuestionarios de todasdostos en lista de
espera, se ha llegado a la conclusion de que ehdetsiado es “José Maria Inés
Bartolomé”. Se le envia e-mail, acepta. Pago Vizesl y resumen de personaje
enviado (a fecha 02/08/2015)

5.- Estado de la problematica surgida con Lima y aiones a tomar.

) No se van a tomar medidas. Tema ya solucionabaSomado la
decision de no realizar la devolucion del imposérgscripcion, ya que es algo avisado
tanto en las bases del evento como en el e-maikddpcion de todos los jugadores.

6.- Otras propuestas.
- Tratar en la proxima reunién los siguientes tengasidnera urgente para poder
empezar a trabajar en el grueso del evento:
¢ TRAMAS
¢ REPARTO DE FICHAS/PERSONAJES

- Cambio de fechas en la entrega de fichas:
¢ 15 de septiembre: fecha méxima de modificacionéideade las fichas
para su revision.
¢ 30 de septiembre: fecha de entrega de fichas dgugs.

> Revision de hojas de material necesario de la paradicion del Asile y

comprobacion de posesion o de posibilidad de oliierte algunos objetos por
parte de la organizacioffalta afiadir la informacion a un nuevo documento)
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ANEXO 5
PREGUNTAS DEL CUESTIONARIO REALIZADO A LOS JUGADOREDE ASILE
DES SAINTS ANGES GARDIENS
PRIMERA PARTE
- Nombre completo:
- Fecha de nacimiento:
- Correo electronico:
- DNI:
- Tipo de inscripcion: (Asile / Avanlarp / AsileAvanlarp)
- Alergias/Intolerancias:

- Problemas fisicos destacables:

SEGUNDA PARTE
- ¢, Coémo nos has conocido?
- ¢, Desde cuando juegas LARPsS? ¢ Has dirigido alggHa® jugado fuera de Espafia?

- ¢, Qué te interesa mas en un LARP? (Interpretaridrersion, sistema, soft-combat,
aspectos artisticos, relacién con otros jugadores...)

- ¢, Qué esperas encontrar en este LARP?
- ¢, Que tipo de trama te interesa? (Interés de)1 a 5

Sobrenatural:
Religiosa (Catdlica):
Médica:

Romantica:

Sexual:
Investigacion
Parapsicologia:
Conflicto:

- ¢ Estas dispuesto a jugar a perder? (De 1 a 5)
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- Orden de preferencia de personaje: (Interno,oRatslel Asilo o Visitante)
- Nivel interpretativo: (A elegir una respuesta)

* Yo soy yo, me cuesta llevar personajes que difianucho de mi mismo.

* Puedo alejarme algo de mi mismo, pero no me ateedar grandes cambios.
* He llevado personajes bastante diferentes y metgicomodo haciéndolo.

* Conozco técnicas teatrales y me encantaria podarlas para diferir.

* Soy capaz de cambiar de registro interpretativoyméapido, estoy
acostumbrado a ello y me siento comodo.

- Nivel inmersivo: (A elegir una respuesta)
* Lidiaré con la locura pero no estaré directamestecontacto con ella
* Acataré ordenes, estoy acostubrado a lidiar catokcura y sus
consecuencias.
* Estoy dispuesto a aceptar que jueguen con miendepto que me presionen
de formas extremas: ser atado, vapuleado, encerrado
- Nivel de contacto fisico: (A elegir una respugsta
* Me pueden coger, tocar... pero siempre con sualid
* No tengo problema con el contacto fisico fuerte.
* Aceptaré cualquier cosa que querais hacer conmigentras no deje marcas
duraderas.
- ¢ Tienes problemas con los temas sexualmentecikaph
* No quiero tener ningun tipo de contacto sexual
* Estoy dispuesto a tener contacto sexual consentid
* No tengo tabues sexuales

- ¢, Qué es lo que te interesa mas de esta ambi@raci

- ¢, Te gustaria explorar los problemas derivadda dwternidad/paternidad y de la
familia?

- ¢ Estarias dispuesto a interpretar un persona&asexo?

- En este evento hay numerosos personajes marpadtas experiencias vividas en la
Gran Guerra, ¢te gustaria ser uno de ellos?

- ¢ Estas dispuesto a una intromisioén fuerte dergasnizadores en tu personaje?
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- ¢ Has visto alguna de estas peliculas?

Un método peligroso (2011)

Alguien volo sobre el nido del Cuco (1975)
El balneario de Battle Creek (1994)

El Dragon Rojo (2002)

Deathwatch (2002)

El resplandor (1980)

Shutter Island (2010)

El gabinete del doctor Caligari (1920)

La naranja mecanica (1971)

Ninguna de las anteriores

- ¢, Has leido alguno de estos libros?
Los reglones torcidos de Dios (Torcuato Luca dea)en
La caida de los gigantes (Ken Follet)
La afirmacion (Christopher Priest)
La interpretacion de los suefios (Sigmund Freud)
Leyendas (Gustavo Adolfo Bécquer)
El Gran Gatsby (F. Scott Fitgerald)
La narracion de Arthur Gordon Pym (Edgar Allan Poe)
La Biblia
Ninguno de los anteriores
- Otras obras que influyen tu visién sobre el ewvent
- ¢, Que idioma lees? (Inglés, francés, italiana)otr
- ¢, Que idioma hablas? (Inglés, francés, italiatro) o
- ¢, Qué nivel de vestuario estas dispuesto a alcafBajo, Medio, Alto)
- ¢, Qué nivel de atrezzo propio estas dispuestoaazdr? (Bajo, Medio, Alto)
- ¢ Estas dispuesto a preparar atrezzo para ldgarti
*Si. Soy todo vuestro.
*Algo pero no tengo mucho tiempo
*No, voy a mesa puesta

- Sugerencias de atrezzo/vestuario

- Alguna cosa mas que quieras que sepamos
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ANEXO 6
LIBROS DE LAS DIFERENTES EDICIONES DE KNUTEPUNKT
(PAISES ESCANDINAVOS)

2001 The book. (Noruega)
http://rollespilsakademiet.dk/pdf/kp2001book.pdf
2003 As Larp Grows Up (Dinamarca)

http://nordiclarp.org/w/images/c/c2/2003-As.Larp®s.Up.pdf
2004 Beyond Role and Play (Finlandia)
http://nordiclarp.org/w/images/8/84/2004-Beyond &kahd.Play.pdf

2005 Dissecting Larp (Noruega)
http://nordiclarp.org/w/images/9/95/2005-Dissectiragp. pdf
2006 Role, Play, Art (Suecia)
http://nordiclarp.org/w/images/7/74/2006-Role. PAai.pdf
2007. Lifelike (Dinamarca)
http://nordiclarp.org/w/images/a/af/2007-Lifelikdfp

2008 Playground Worlds (Finlandia)
http://nordiclarp.org/w/images/c/c3/2008-PlaygroMdrids. pdf

2009 Larp, the Universe and Everything (Noruega)

http://nordiclarp.org/w/images/b/bf/2009-Larp.thaitkrse.and.Everything.pdf

201Q Playing reality (Suecia)
http://nordiclarp.org/w/images/9/97/2010-PlayingaRg. pdf
2011 Think Larp (Dinamarca)
http://nordiclarp.org/w/images/c/c5/2011-Think.|gogf

2011 Do Larp (Dinamarca)
http://nordiclarp.org/w/images/e/e4/2011-Do.larf.pd
2011 Talk Larp (Dinamarca)
http://nordiclarp.org/w/images/d/d9/2011-Talk.|goqbf
2012 States of Play (Finlandia)
http://nordiclarp.org/w/images/a/a0/2012-Stateplay. pdf

2013 Crossing Physical Borders (Noruega)
http://nordiclarp.org/w/images/4/4d/2013 Crossingydfcal Borders.pdf
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2013 Crossing Habitual Borders (Noruega)
http://nordiclarp.org/w/images/3/3b/2013 _Crossingbkual Borders.pdf
2013 Crossing Theoretical Borders (Noruega)

http://nordiclarp.org/w/images/3/3d/2013 Crossinlgedretical Borders.pdf
2014 The Foundation Stone of Nordic Larp (Suecia)

http://nordiclarp.org/w/images/8/80/2014 The_ Fouimta Stone_of Nordic_Larp.p

2014 The Cutting Edge of Nordic Larp (Suecia)
http://nordiclarp.org/w/images/e/e8/2014 The Cattiadge of Nordic Larp.pdf

2015 The Knudepunkt 2015 Companion Book (Dinamarca)
http://nordiclarp.org/w/images/2/27/Kp2015compahiook. pdf
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ANEXO 7
LIBROS DE LAS DIFERENTES EDICIONES DE WYRDCON

(ESTADOS UNIDOS)

201Q Journeys to another world

https://dl.dropboxusercontent.com/u/1793415/Wyrd@2€%20Academic
%20Book.pdf

2011 Branches of play

https://dl.dropboxusercontent.com/u/1793415/WyrdWt®o20Academic
%20Book.pdf

2012 Wyrd Con Companion 2012

https://dl.dropboxusercontent.com/u/1793415/Wyrd@a@Three
%20CompanionBook.pdf

2013 Wyrd Con Companion Book 2013

https://dl.dropboxusercontent.com/u/1793415/WCCBdAB.

2014 The Wyrd Con Companion Book 2014

https://dl.dropboxusercontent.com/u/1793415/\WCCBdAf.
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ANEXO 8

SELECCION DE FOTOGRAFIAS DE ALGUNOS LARP

Fig.6
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Fig. 8

Fig. 9
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Fig. 10
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Fig. 12

Fig. 13
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Fig. 14

Fig. 15

144



Fig. 17
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Fig. 18

Fig. 19
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Fig. 20

Fig. 21
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Fig. 25
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