“Proyecto Concilio de Dragones 1V”

Club de Rol de Injenieria
30 de Agosto de 2000
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1. Resumen

Durante el afio 1996, se llevd a cabo en la Facultad de Ciencias Fisicas y
Matematicas de la Universidad de Chile un evento de caracter recreativo y
cultural denominado “Concilio de Dragones”. Debido al gran éxito alcanzado
por esta iniciativa y el interés demostrado por numerosos grupos por darle
continuidad, ya se han llevado a cabo otras dos versiones del evento, y se

pretende realizar la cuarta version durante el presente afio.

Este, es un evento sin fines de lucro, organizado por el Club de Rol de
Injenieria (CRI), entidad con personalidad juridica formada por estudiantes de
Ingenieria de la Universidad de Chile, y consiste en una feria medieval que se
lleva a cabo durante 3 dias (Viernes 21, Sabado 22 y Domingo 23 de
Septiembre), en las dependencias de la Escuela de Ingenieria de la
Universidad de Chile.

Durante estos dias, se llevan a cabo exposiciones, talleres, espectaculos
teatrales y musicales y numerosos juegos. Entre las actividades que mayor
interés generan se pueden destacar la presentacion de grupos de musica
medieval, tales como Calenda Maia e In Taberna, las exposiciones de armas y
armaduras medievales, demostraciones de Artes Marciales y talleres de danza

Hindu y Celta.

Todo esto se hace para crear una atmosfera propicia para dejarse llevar por la
fantasia e incentivar la participacion en juegos de rol, los cuales son la razén
de ser del evento. Estos juegos, que permiten el desarrollo de las habilidades

intelectuales y comunicacionales necesitando solo lapiz, papel y un grupo de
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amigos, se llevan a cabo en forma permanente durante el evento, y segun
estimaciones realizadas en oportunidades anteriores entretienen a mas de 300

visitantes simultaneamente.

Ademas, se habilitan espacios para el desarrollo de otros tipos de juegos,
especialmente de tablero y cartas. Asi, se pretende mostrar nuevas formas de
recreacion econdmicamente accesibles e intelectualmente enriquecedoras para

la juventud.

En esta versién de Concilio de Dragones se pretende poner especial énfasis a
la ambientacion de modo de transportar a los asistentes a una atmoésfera de
mercado medieval, para lo cual habra dramatizaciones y una escenografia
apropiada en forma permanente a lo largo del evento. Ademas, se han
desarrollado sistemas computacionales que permitan facilitar la inscripcion en
los distintos juegos y al mismo tiempo llevar estadisticas respecto a la

composicion de los asistentes.

Otras mnovaciones que se planean llevar a cabo son una taberna medieval, en
la cual se servirda comida representativa de la época, y la instalacion de una
pequefia fragua para poder apreciar el trabajo de un herrero. Por otro lado, a
fin de asegurar la afluencia de piblico, se buscara una amplia cobertura en la
prensa escrita, radial y televisiva, asi como la distribucion de afiches por

universidades, institutos y centros culturales en Santiago y Regiones.

Por todo esto, se espera una asistencia de 1500 visitantes durante el fin de
semana, lo cual transforma a Concilio de Dragones en el evento mas

importante del afio en su categoria.
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I1. Introduccion

Concilio de Dragones es un evento recreativo y cultural, sin fines de lucro,
llevado a cabo por grupos de jovenes universitarios aficionados a los juegos de
rol. Esta actividad ya ha sido realizada con gran éxito en tres oportunidades,
llegando a congregar a mas de 1000 visitantes durante un fin de semana, lo
que le constituye como una oportunidad unica por su capacidad de convocar a
semejante numero de personas, principalmente jovenes, en un evento de esta

naturaleza.

Este proyecto muestra las caracteristicas principales de Concilio de Dragones
IV, que sera realizado los dias 22, 23, y 24 de Septiembre del presente afio. A
grandes rasgos, este evento es una gran feria medieval, que contempla la
actuacion de grupos musicales, presentaciones de teatro y artistas de diversas
disciplinas, ademas de una serie de talleres y actividades recreativas, tomando

como eje central la difusion de los juegos de rol.
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I11. Antecedentes

1. Definiciones

Los juegos de rol son una actividad recreativa que encuentra sus origenes
formales en la década de los 60, en Estados Unidos. Basicamente, consisten en
reunir a un grupo de jugadores en torno a una historia que ha sido desarrollada
por el director del juego (Master), y la cual se plantea como escenario en

donde se llevan a cabo diversas aventuras.

Para el desarrollo de éstas, cada jugador asume el rol de un personaje (alter-
ego del jugador, que habita en este mundo imaginario), el cual es detallado en
una hoja de personaje, que describe las mas importantes cualidades y

caracteristicas del mismo.

Ademas, se dispone de un conjunto de dados o cartas, que representan el azar,
y reglas que permiten establecer criterios de decisién ante situaciones

conflictivas.

Asi, el juego de rol se desarrolla como la construccion de un mundo
imaginario, en el cual tienen lugar una serie de acontecimientos que les son
descritos a los jugadores por el Master. Los jugadores intentan resolver estos
problemas interactuando con estos a través de sus personajes y enfrentandose
a escenarios cambiantes con un fuerte componente de azar, introducido a

través de los dados.




Cada personaje tiene fortalezas y debilidades que han sido cuidadosamente
equilibradas y los integrantes de una compaiiia (grupo de personajes presentes
en un juego) son escogidos de modo que sus caracteristicas sean
complementarias, a fin de hacer indispensable el trabajo en equipo para la

supervivencia de los caracteres y el éxito de la aventura.

La tematica de un Juego de Rol es tan diversa como sea la imaginacion del
Master, pues ésta depende s6lo de la historia creada como ambientacion. Sin
embargo, entre las aventuras preparadas que se pueden adquirir en el mercado
(también llamadas Mddulos de Juego), destacan tres categorias: Fantasia,

Terror y Ciencia-Ficcion.

Para aquellos que nunca han presenciado un juego de rol se presenta a
continuacion un ejemplo de una sesion de juego. Juan, Pedro y Diego (el
master) estan jugando un juego de detectives de los afios *30. Juan y Pedro
estan jugando a dos detectives privados llamados Chandler y Brown. Chandler
y Brown se encuentran investigando un galpon abandonado que ha sido

utilizado recientemente por una pandilla de traficantes de armas.

Juan: ¢ Que hay en la oficina?

Master: Un par de sillas y un escritorio de madera. Ademas hay basura
botada en el piso.

Pedro: Voy a revisar el escritorio.

Master: En la parte posterior del escritorio encuentras un pedazo de papel

que se ha quedado atascado. Parece ser un pedazo de un sobre.
Tiene anotada una direccion: dice “Avenida Mahoney 14157

Pedro: iOye Chandler, mira esto!
Juan: iUna pista al fin! Bueno, eso espero... jrevisemos la direccion?
Pedro: Buena idea, este galpon ya fue abandonado por la pandilla. Voy a

ir al auto y revisare el mapa de la ciudad. ;jExiste una Avenida
Mahoney?




Master:

Pedro:
Juan:

Master:

Juan:

Master:

Pedro:

Master:

Pedro:

Master:

Pedro:
Juan:

Master:

Pedro:

Master:

Juan:

Master:

Pedro:
Juan:

(revisando su mapa de la ciudad) Si, esta en el barrio del Norte
cerca del rio.

Vamos a ir para alla en el auto.

Yo voy a ir atento para ver si nos estan siguiendo.

Chandler, ;Cual es tu habilidad para rastrear?

35%, pero yo pens€¢ que se usaba cuando yo queria rastrear a
alguien.

Lo puedes usar para ambos casos. (El master tira un par de dados
y consulta una tabla). No ves que nadie los venga siguiendo.
Cuando llegue al 1415, quiero seguir de largo con el auto y
estacionarlo en la cuadra que sigue.

Ok. La Av. Mahoney es una calle en un barrio residencial de
clase media con unos pocos arboles por las veredas. Las casas
probablemente fueron construidas hace unos 10 afios y estan
como a 2 metros de la calle. En la casa 1415 hay una luz
encendida y notan que en la vereda opuesta hay un caballero
paseando un perro.

Nos estacionamos y caminamos hasta el 1415.

Es una noche calida y la mayoria de las casas estan con las
ventanas abiertas. Se escuchan un par de radios encendidos y una
familia esta discutiendo. Ahora estan parados frente al 1415. La
casa se parece a todas las demas y la ventana del lado izquierdo
esta abierta. Es ahi donde esta encendida la luz.

Avanzamos hasta la puerta y tocamos.

iEspera! Antes de tocar la puerta, ;se escucha algo?

Escuchan una voz masculina de la ventana, parece que esta
hablando en francés. No escuchan a nadie mas.

Apuesto que esta hablando por teléfono. ;Que esta diciendo?
(Hablas francés Chandler?

(revisando su hoja de personaje) Brown habla francés. ;Qué esta
diciendo?

Dice: (con acento francés) “Dile a Cherbourg que tengo el resto
de las cosas. Yo me voy esta noche. Quiero que me tengan el
dinero listo y en efectivo. Les advierto, jnada de trucos sucios!”
Luego de eso le escuchan colgar el teléfono.

Listo. Entremos.
Espera un segundo, /te acuerdas de lo que sucedio la ultima vez
que intentamos algo asi? Yo me voy a dar la vuelta por atras.
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Master:

Pedro:

Master:

Pedro:

Master:

Pedro:
Juan:

Master:

Juan:

Master:

Esta bien. Tu te das la vuelta y por atrds encuentras una puerta
que da a un callejon. Hay algunos arbustos y hay un auto
estacionado cerca de la puerta.

Yo espero un minuto y luego toco la puerta.

(con acento francés) ;Quien es?

Digo: “Me ha enviado Cherbourg”

Escuchas que el cerrojo se cierra y luego oyes pasos dirigirse
hacia el fondo de la casa.

iOops! (gritando) jOye Chandler, va para donde estas tu!

Me escondo en los arbustos. Tengo una habilidad de 75%.

Tira los dados.

Saque un 5.

(consultando una tabla) Esta bien. Un hombre con un traje negro
sale rapidamente por la puerta. No te ha visto. ;Qué haces?

Y asi continua el juego. Como se vio, sélo es necesario que el master esté

familiarizado con la mayoria de las reglas, los jugadores pueden jugar sélo

conociendo unas pocas cosas.

En la mayoria de los juegos de rol, los jugadores mantienen sus personajes de

una sesion a otra usandolos una y otra vez. Gradualmente las habilidades de

los personajes tienden a mejorar. Los personajes se vuelven mas poderosos y

mejor equipados y pueden realizar tareas progresivamente mas dificiles.

Ademés, van construyendo una historia mas completa y la personalidad del

personaje se desarrolla cada vez mas. A medida que transcurre el tiempo los

Jugadores se familiarizan mas con sus personajes tal como le sucede a un

novelista con sus protagonistas.
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2. Habilidades desarrolladas por los juegos de Rol

Durante el desarrollo de un juego de rol se ponen en practica una gran
cantidad de habilidades. En particular, se pone un gran énfasis en un adecuado
manejo de las habilidades comunicacionales, tanto por parte del Master como
de los jugadores. Todos deben ser capaces de representar adecuadamente a sus
personajes, lo cual les obliga a ponerse en el lugar de éste y preguntarse
permanentemente ;Qué haria o diria mi personaje en esta situacion?. Este
sencillo ejercicio obliga a prestar mucha atencion a todas las descripciones que
el Master entrega, e incentiva al jugador a forzarse a entender completamente

lo que el Master quiso decir.

Ademas, es frecuente que los jugadores deseen adquirir mayor dominio sobre
la ambientacién del mundo en el cual estan ocurriendo las aventuras. Como la
mayor parte de los juegos estan inspirados en algun libro (o en alguna mezcla
de ellos), es comun que se suscite un fuerte interés por las obras de literatura
fantastica (J. R. R. Tolkien, C. S. Lewis), ciencia-ficcion (Julio Verne, Isaac
Asimov, Arthur C. Clarke, Ray Bradbury) o terror (H. P. Lovecraft, Stephen

King), incentivando asi la lectura.

También se ponen a prueba las habilidades directivas y de negociacion,
resultando un habil entrenamiento para enfrentarse a situaciones conflictivas
en el mundo real. A través de un simple juego, es posible practicar destrezas
tales como tomar decisiones rapidamente o saber discutir aceptando las
diferencias del otro. Asi, los juegos de rol permiten el desarrollo de las
habilidades sociales basicas que con frecuencia son dejadas de lado por la

educacion formal.
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Por ultimo, es muy frecuente que los Masters pidan a sus jugadores que actlien
(roleen) sus personajes en los momentos criticos: al realizar un hechizo, al
encontrarse en una conversacion en una taberna, al intentar convencer a una
audiencia reticente de que las luchas contra dragones son un evento cotidiano
en la vida de un aventurero. Todas estas situaciones presentan una excelente
oportunidad de ejercitar las habilidades histriénicas y obligan a improvisar, al
tiempo que genera un ambiente de camaraderia y diversion entre los

jugadores.

Es importante recalcar que todas estas habilidades son relativamente escasas vy,
por lo tanto, son muy valoradas en el mundo laboral actual, ya que

contribuyen a mejorar de forma importante las relaciones interpersonales.

11
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IV. Objetivos :

General

e Dar a conocer alternativas de recreacion accesibles y variadas, que al
mismo tiempo cumplan con ser atractivas para la juventud y permitan el
desarrollo integral de la persona, tanto en los aspectos culturales como
en las destrezas necesarias para desempefarse exitosamente en el
mundo cotidiano. Permitir que esta accion se prolongue en el tiempo,
creando lazos de comunicacion permanentes y abriendo futuros

espacios de participacion juvenil.

Especificos

® Presentar ante la comunidad los juegos de Rol como una alternativa
entretenida, econémica, y enriquecedora de recreacion e intentar
conseguir una amplia aceptacion de esta actividad. Difundir técnicas
que contribuyan al perfeccionamiento de capacidades que enriquecen el
juego. Constituir una instancia en que la actual comunidad de jugadores
pueda informarse de la amplia variedad de sistemas de juegos
existentes, asi como enterarse de los ultimos acontecimientos del rubro

tanto en el ambito nacional como internacional.

® Incentivar la participacion en actividades creativas, a través de charlas,

exposiciones y talleres. Propiciar la diversidad en las actividades

e
=
o

culturales y recreativas, a través de la exhibicion del trabajo de grupos

que se desenvuelvan en ambitos poco conocidos.

12
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® Fomentar la creacion y participacion en grupos juveniles, utilizando
como vinculo los intereses comunes por actividades recreativas y/o

culturales.

® Abrir un espacio para exhibiciones de caracter cultural que carecen de
acceso a los medios masivos de difusion, en un contexto que permita el
contacto directo entre publico y artistas. Contribuir asi a la mejor
comprension de estas artes, e incentivar el mterés por la cultura en un

sector de mucho potencial interés.

13




V. Relevancia del Proyecto

Se distinguen numerosos factores que transforman Concilio de Dragones en

un evento de gran relevancia en el ambito cultural y comunicacional.

En primer lugar, es importante destacar que este evento es el tnico en Chile
que logra congregar a mas de mil personas, mayoritariamente entre 15 y 25

afos, de todo el pais durante un fin de semana completo en torno a una

actividad de caracter recreativo y cultural.

La gran cantidad de publico que asiste a Concilio, asi como la particular
dinamica en la cual se desenvuelve, hace que el evento posea un muy alto
potencial para dar a conocer distintos tipos de mensajes, tales como

actividades que se estén preparando, organizaciones que deseen atraer nuevos

miembros, etc.

Ademas, brinda la oportunidad a grupos pequefios de dar a conocer el trabajo
que realizan durante el afio. Por esto, Concilio se ha convertido en escenario
para grupos artisticos de gran calidad, tales como bailarines, malabaristas,
grupos musicales, actores y artesanos. Estos expositores normalmente
desarrollan sus trabajos en areas que no son masivamente conocidas, por lo
que no cuentan con muchas oportunidades de presentar muestras de sus obras
ante un publico numeroso. Cabe destacar que gran parte de los artistas que
participan son jovenes universitarios o recién egresados, quienes estan ain

mas necesitados de un espacio en que difundir sus actividades.

14
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Hay que recalcar la oportunidad que brinda a los asistentes de entrar en
contacto con actividades recreativas que pueden convertirse en un elemento
formativo importante. Durante el evento se realizan numerosos talleres,
exposiciones y presentaciones, que se caracterizan por ser actividades
originales y que permiten a los participantes desarrollar habilidades y

destrezas que normalmente son dejadas de lado por la educacion tradicional.

Por ultimo, este evento se ha caracterizado por tener un muy fuerte impacto
sobre los jugadores de rol del pais, convirtiéndose en un modelo a imitar para
los creadores de otros encuentros, y brindando la oportunidad de establecer
importantes contactos personales que permiten la consolidacion de nuevos

grupos organizados.

15




33333383

VI. Descripcion del Proyecto

Concilio de Dragones es un evento cultural sin fines de lucro que agrupa
diversos movimientos a través del vinculo comin con la fantasia y la
imaginacion. Se realizard en el Edificio Escuela de la Facultad de Ciencias
Fisicas y Matematicas de la Universidad de Chile, de 10 a 22 hrs. los dias
viernes 22, sabado 23 y domingo 24 de Septiembre.

El evento esta compuesto por numerosas actividades independientes entre si,
coordinadas centralmente. De este modo, Concilio se presenta como una gran
feria, en la cual tienen lugar variados juegos, talleres, exposiciones y
presentaciones, compartiendo entre si la ambientacién medieval, los sistemas
de comunicacion, los servicios de coordinacion y seguridad, asi como la

infraestructura basica.

Concilio esta orientado a entretener publico de cualquier edad, aunque se pone
especial énfasis en captar el interés de la poblacion joven entre 15 y 25 afios.
Para esto, se pretende desarrollar una intensiva campaiia publicitaria
basandose en afiches y apariciones en la prensa escrita, radial y televisiva, tal
como se ha hecho en las versiones anteriores del evento. Para esto es de gran
importancia el disefio y ubicacion de los afiches, lo cual ha sido sello

caracteristico de Concilio y garantiza la afluencia masiva de publico.

Para Concilio de Dragones IV se pretende poner un gran énfasis en la
decoracion de las areas comunes y en los detalles que contribuyan a
transportar a los asistentes a una atmosfera de fantasia medieval. Para esto se
contempla, entre otras cosas, la construccion de una fachada de castillo.

16
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Ademas, se tiene considerada la aparicién esporadica de malabaristas y actores

que dramaticen escenas asociadas a la Edad Media.

También se contempla la incorporacion de sistemas informaticos para el

control y administracién de las inscripciones a los juegos, lo cual permitira

una mayor eficiencia en este proceso y abre la posibilidad de recabar

informacion

estadistica entre los concurrentes, a fin de determinar

composicion y gustos.

A continuacién, se entrega una serie de fichas con la informacion mas

relevante de cada una de las actividades que se llevaran a cabo durante el

Concilio.

.- Juegos

Actividad: | Juegos de Rol

Duracion: Permanente a lo largo del Evento

Descripcion: |Se dispondra de aproximadamente 9 salas de clases en las
cuales se ubicardn alrededor de 5 a 6 mesas en cada una,
especialmente acondicionadas para llevar a cabo juegos de rol, y
atender simultaneamente a unas 300 personas. En el Hall
Central se instalaran stands de inscripcion, tanto para Masters
como para jugadores. Asi, solo serd necesario acercarse a estos
stands para saber déonde y a qué hora se esta preparando la
proxima sesion de algun juego. Segun la experiencia reunida de
los Concilios anteriores, se estima que siempre existe la
posibilidad de inscribirse en una sesion con un margen de
espera de entre 10 y 30 minutos. Cada mesa de juego dura
aproximadamente entre 4 y 5 horas.

Actividad: | Rol en Vivo

Duracion: 5 horas (Rotativo, Sabado y Domingo en la tarde)

Descripcion: |Es una modalidad de juego de rol en la cual la ambientacién no

solo se basa en la descripcion del Master, sino que ha sido

17




construida como si se tratase de un escenario para una obra de
teatro. Los jugadores deben actuar como si fuesen los
personajes 'y los habitantes del mundo imaginario son
interpretados por actores. Este juego resulta sumamente
llamativo y suele ser una de las atracciones principales.

Actividad:

Gymkhana de AD&D

Duracion:

Permanente a lo largo del evento

Descripcion:

Es frecuente que en los juegos de rol de caracter medieval
fantastico los jugadores deseen que sus personajes realicen
acciones tales como escalar murallas mientras cargan a una
doncella en brazos y una pesada mochila en la espalda (sin
considerar que ademas llevan puesta una armadura fabricada
con placas de hierro). La idea de esta actividad es equipar a los
jugadores con una armadura de estilo medieval y proponerle
que realice algunas de las hazafias mas frecuentes entre los
aventureros, compitiendo contra otras participantes en pruebas

de destreza.

Actividad:

Warhammer

Duracion:

Permanente a lo largo del evento

Descripcion:

Se habilitara un espacio especialmente acondicionado para que
los aficionados a este hobbie puedan realizar exhibiciones,
ensefiar a jugar, realizar concursos y, por supuesto, llevar a cabo
partidas de este atractivo entretenimiento.

Actividad:

Juegos de Cartas

Duracion:

Permanente a lo largo del evento

Descripcion:

Se dispondra de un espacio con mesas especialmente habilitadas
para juegos de cartas coleccionables, tales como Magic, Sefior
de los Anillos, etc. Estos juegos, de tremendo éxito entre
estudiantes de educacion basica y secundaria, constituyen un
importante nexo mediante el cual jugadores de cartas conocen y
se entusiasman con los juegos de rol, y las otras actividades
realizadas durante el evento. Ademas de mesas de juego, y
stands en los cuales se ensefie a jugar, se realizaran variados
torneos.

18
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II.- Presentaciones

Actividad:

Ciclos de Animacion Japonesa y Cine

Duracion:

Permanente a lo largo del evento

Descripcion:

El Club de Anim¢ de la Escuela de Ingenieria de la Universidad
de Chile, en la sala multimedia del recinto, brindara una muestra
de animacion japonesa que abarque tanto series clasicas como
algunos de los ultimos estrenos. Ademas, se contempla la
exhibicion de algunas peliculas como contrapunto a las
animaciones.

Actividad:

Muestra de Artes Marciales Chinas

Duracion:

Presentacion de 90 minutos

Descripcion:

Se ofrecera una exhibicion de diversas formas de Kung-Fu y
Tai-Chi, incluyendo simulaciones de peleas a pufio abierto y
con armas de combate tradicional. Ademas, se dictara una
charla acerca de las Artes Marciales, su evolucién y las
comparaciones entre Oriente y Occidente, a cargo de Jaime
Caceres, presidente de la Asociacion de Artes Marciales Chinas
de Chile y profesor de Tai-Chi de la Universidad de Chile.

Actividad:

Charla: Santiago e historias de sus edificios embrujados

Duracion:

Presentacion de 30 minutos

Descripcion:

En todas las ciudades del mundo circulan cuentos de fantasmas
y casas embrujadas. Santiago no es la excepcion. Durante el
evento expondran diversas personas aficionadas al tema que se
han encargado de recopilar algunas de estas historias, las cuales
son acompaiadas de un diaporama que invita a un viaje por los
escenarios de estas tétricas aventuras.

Actividad:

Charla: La Literatura de J. R. R. Tolkien

Duracion:

Presentacion de 45 minutos

Descripcion:

Se ofrecera un estudio comparativo y un analisis de las
diferentes obras de J. R. R. Tolkien, asi como un relato de la
evolucion del principal escenario disefiado por este reconocido
escritor: la Tierra Media.




Actividad: | Charla: El Universo de “La Guerra de las Galaxias”

Duracion: Presentacion de 30 minutos

Descripcion: |Relato que surge del analisis de la trilogia “La Guerra de las
Galaxias”. Se describen algunas curiosidades, errores de las
peliculas y otros datos de interés para los fanaticos de este
clasico del cine de ciencia-ficcion.

Actividad: Charla: La Evolucién de los Juegos de Rol

Duracién: Presentacion de 30 minutos

Descripcion: |Una breve exposicion acerca de la historia e impacto de los
juegos de rol, tanto en ¢l disefio de juegos en general como en
otros ambitos, estara a cargo del Profesor José Pablo Zagal , de
la Pontificia Universidad Catélica de Chile, quien dicta una
catedra acerca del tema de los juegos en el departamento de
ciencias de la computacion de dicha universidad.

Actividad: | Concierto: Noche Celta

Duracién: Sabado, a las 19:00 hrs. Presentacion de 150 minutos.

Descripcion: |Esta actividad retune a los principales grupos musicales que
interpretan reels, jigs, mazurcas y otras piezas clasicas de la
tradicion celta. Los grupos nacionales que se han especializado
en este tipo de musica aun son pocos y generalmente jovenes.
Cabe destacar que se realizo una presentacion similar, llamada
Festival de Musica Celta, la cual fue patrocinada por la
Universidad de Chile y que contd con una gran aceptacion. Los
conciertos son acompafiados de danza, y disfraces, asi como
intermedios en que se describen importantes aspectos historicos
de dicha cultura.

Actividad: | Concierto: Calenda Maia

Duracion: Domingo, a las 19:00 hrs. Presentacion de 90 minutos.

Descripcion: | Este conjunto nacional es, sin duda, el de mayor trayectoria en

la interpretacion de piezas musicales provenientes de Espaiia
medieval. Sus presentaciones son acompafiadas de danza, teatro,
y espectaculares disfraces. Calenda Maia es reconocido a nive
internacional por sus estudios e interpretaciones, y ha sido un
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activo colaborador de Concilio durante los ultimos afios,
poniendo especial carifio ¢ interés en estos eventos.

Actividad:

Concierto: In Taberna

Duracion:

Viernes, alas 19:00 hrs. Presentacion de 90 minutos.

Descripcion:

In Taberna es, indiscutiblemente, uno de los grupos mas
importantes en la interpretacion de piezas musicales de Espafia
Medieval en Chile. Este grupo concentra sus presentaciones en
las obras judeo-espafiolas. El espectaculo se realiza con
instrumentos que son fieles réplicas de los antiguos, y
fabricados por los mismos integrantes del grupo, asi como con
disfraces representativos de la época. In Taberna se incorpord al
evento durante Concilio de Dragones III, y es muy entusiasta en
su apoyo a la organizacion.

Actividad:

Danza

Duracion:

Sabado, y Domingo a las 16:00 hrs. Duracion 60 minutos.

Descripcion:

El profesor del DUOC, Rodrigo Martinez, de Comunicacién
Audiovisual, en conjunto a un equipo de estudiantes de dicha
Universidad, realizara demostraciones de distintos estilos de
danza provenientes de las culturas Arabe, Hinda, Celtas, y
Espaiiolas.

Actividad:

Actos Improvisados

Duracion:

A lo largo del evento.

Descripcion:

El Grupo Special FX, de estudiantes de distintas Universidades
de Santiago, montara a lo largo del dia pequefias presentaciones
0 sketches de menos de un minuto cada una, en que se
desenvolveran combates entre guardias sefloriales armados de
espadas, apariciones de monstruos, proezas de destreza y otros. |
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[II.- Talleres:

Actividad:

Taller de Rol para Novatos

Duracion:

Permanente a lo largo del evento

Descripcion:

Se elaboraran modulos de juegos especiales para ensefiar a jugar
rol. Ademas, se dispondra de una sala para llevar a cabo el
taller, donde se daran algunas explicaciones basicas de los
juegos de rol y sus reglas. Se estaran iniciando sesiones de
distintos juegos permanentemente, por lo que se espera que
aquellos que asistan al taller aprendan los fundamentos de
varios juegos. Los asistentes de estos talleres podran llevarse
una copia del modulo del cual han participado, asi como
distintos tripticos y guias que ilustran distintos juegos y sus
mecanicas basicas.

Actividad:

Taller de Rol para Masters

Duracion:

Permanente a lo largo del evento

Descripcion:

Se elaboraran modulos de juegos especialmente conflictivos, los
cuales seran dirigidos por personas que llevan varios afios
jugando (mas de 10). Se pondra énfasis en la actuacion del
Master en la aventura, asi como algunas caracteristicas del
disefio de los modulos. Se complementara con algunas charlas
de expresion oral y de narracion.

Actividad:

Talleres de Danza

Duracién:

Modulos de 2 horas

Descripcion:

Se llevaran a cabo talleres en los cuales se ensefiaran
caracteristicas basicas de algunos bailes. Se contempla realizar
talleres de danza Medieval, Celta e Hindq.

Actividad:

Taller de Técnicas bésicas del uso de armas en la antigiiedad. |

Duracion:

Modulo de 4 horas

Descripcion:

Se explicaran algunos fundamentos del combate con espadas y
sables, asi como las maniobras aplicadas en el combate con
armadura, especialmente en las artes marciales chinas. También

se entregaran algunas nociones de Tai-Chi.

{ii 33538
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Actividad: | Taller de Técnicas de Herreria y Forja de Armas Antiguas.
Duracion: Modulo de 4 horas
Descripcion: |Se dispone de un pequeiio horno de forja y una fragua. Se

mostraran algunos principios basicos seguidos en la Edad

Media para la forja de armas.

IV .- Exposiciones

Actividad:

Exhibicion de Armas y Armaduras Medievales

Duracion:

Permanente a lo largo del evento

Descripcion:

La idea de esta muestra es permitir a los asistentes al Concilio el
contacto con armas y armaduras de estilo medieval. Todas las
piezas de esta coleccion han sido fabricadas por el taller de Arte
Medieval, en Viiia del Mar, y han sido diseiiadas de modo que
puedan ser manipuladas sin riesgo. La muestra va acompafiada
de un profesor de historia, quien describe los porques de la
confeccion de cada arma y armadura, asi como los periodos
histéricos en que fueron disefiados y utilizados.

Actividad:

Exhibicion de Soldados y Figuras de Plomo

Duracién:

Permanente a lo largo del evento

Descripcion:

Se montaran escaparates en los cuales habra una coleccion de
miniaturas de plomo, pintadas a mano. El artista estara sentado
junto a la vitrina mostrando como lleva a cabo su trabajo.

Actividad:

Exhibicién de Aeromodelismo y Maquetismo.

Duracion:

Permanente a lo largo del evento

Descripcion:

Habra un espacio especialmente acondicionado para que
algunos grupos de aficionados puedan mostrar el trabajo
realizado por sus miembros. Esta exhibicion esta especialmente
orientada hacia la Ciencia-Ficcion.
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VIL. Presupuesto

El evento Concilio de Dragones contempla una serie de gastos que se pueden
clasificar en las siguientes categorias:

1. Gastos de Caracter Grafico y Publicitario.

Afiches: 2000 afiches, papel couché 100 gr, tamafio cuarto mercurio,
1mpresos con cuatricomia.

Entradas: 700 talonarios de 50 entradas cada uno. Estas son entradas
foliadas, prepicadas, e impresas en papel couché con cuatricomia.
Distintivos para Masters Voluntarios: 500 chapas circulares, de radio 2
cm. Impresos con cuatricomia.

Distintivos para Staff Permanente: 150 credenciales. Acomodadores de
plastico con clip y gancho. Impresos en papel bond, con cuatricromia.

Mapa Interno: 1 Afiche (gigantografia) de aproximadamente un metro
cuadrado, impreso en 2 colores, en papel bond.

Triptico / Programa: 3000 tripticos impresos en blanco y negro, de 2 hojas
cada uno.

Senializacion Interna: Afiches pequeifios para sefializar ubicacion de baiios,
cafeteria, actividades, y exposiciones. Afiches informativos a ubicar en
stand de informaciones, y de inscripciones.

2. Gastos Operativos.

Colacion para Masters Voluntarios: 450 colaciones (150 por dia). Consisten
en un completo y una lata de bebida, de 350cc.
Gastos Operativos Bdsicos: Scotch, Plumones, Papel Craft, Goma de
Pegar, Resmas de Papel para impresion. Gastos imprevistos, etc.
3. Gastos de Montaje.

Contempla todo lo que es decoracion, montaje, escenografia, etc.

Decoracion: Telas de distintos tamaiios y colores. Papel craft, papel lustre,
papel celofan, etc. Madera de distintos tipos (Cholguan, maciza, Coligue,
etc.). Tubos PVC. Cuerdas, clavos, tomnillos, tip-tops, y sierras. Arriendo
de andamios (uso estructural). Pinturas y lienzos. Gigantografias.
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Arriendo de Escenario: Escenario que sera ubicado en el centro del
evento. Desde aqui se realizaran los anuncios, concursos, y posiblemente
varias de las obras culturales.

Arriendo de Carpa: Carpa que cubre Hall exterior del edificio escuela.
Esto permite aumentar considerablemente el numero de personas
albergadas en el edificio.

Flete y Seguridad de Armaduras: Considera el gasto de traslado de
armaduras desde Viiia del Mar, y de tener un empleado de Arte armas
cuidando las armaduras a lo largo del evento.

. Gastos en Actividades Artisticas y Culturales.

Se contempla la realizacion de 2 conciertos. Entre las alternativas que se
estan considerando destacan:
Calenda Maia: 1 funcion de aproximadamente 90 minutos.
In Taberna: 1 funcioén de aproximadamente 90 minutos.
Grupos de Musica Celta: Estos son aproximadamente 5 grupos. El
show considera que cada uno toca por un periodo de aproximadamente
20 minutos.
Grupo de Teatro DUOC: Estos artistas realizan diversas funciones. En
primer lugar montan la obra de teatro, Grimorio. En segundo lugar,
realizan el evento Fiesta de Los Locos. Por tltimo realizan danzas, y
talleres a lo largo del evento.
Grupo Special FX: Realizan actuaciones de caracter improvisado durante
el evento. |
Taller en Uso de Armas: Consiste en la realizacion de 2 talleres para 14
personas cada uno. Cada taller dura 45 minutos, y es guiado por Jaime
Caceres, profesor de Tai-Chi de la Universidad de Chile, y un asistente.
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VIII. Anexo

A continuacion se incorpora la Ficha Técnica Concilio de Dragones III. En
ésta, se destacan algunas de las principales caracteristicas que tuvo éste
evento, a fin de ser usado como elemento de comparacion.

Fecha Realizacion: Viernes 16, Sabado 17, y Domingo 18 de Abril, 1999.

Lugar: Beaucheff #850. Facultad de Ciencias Fisicas y Matematicas,
Universidad de Chile.

Numero Total de Entradas Contabilizadas en los Tres Dias: 1,300 (500 vales
de 3 dias, 800 vales de 1 dia).

Equipo de Trabajo:

Staff Organizador (Permanente): 30 voluntarios.
150 Masters Voluntarios (Rotativo).

Otras Personas Involucradas (Rotativo):

Atencién de Stands (10 stands): 40 personas.
Porteria y Seguridad: 7 personas.

Grupo Animacion: 10 personas.

Artistas y Expositores: 30 personas.

Escuela de Kung Fu: 25 personas.

Estimacién de Circulacion Total de Personas por Dia: 1000 personas.

Actividades Realizadas:

Mesas de Juego Permanentes.

Concierto Calenda Maia.

Concierto In Taberna.

Presentacion Teatral: Grupo DUOC

Presentacion de Escuela de Kung Fu.

Exhibicion de Armas Antiguas de las Culturas Orientales.
Talleres de Danza.

Taller de Masters.
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Ciclo de Animacién Japonesa.

Foros: Historia de los Juegos de Rol, Perspectiva Sicologica de los
Juegos de Rol, Babilonia 5, y otros.

Exposicién de Armaduras.

Exhibiciones de Grupos de ciencia-ficcion, Grupos Musicales, y
Sociedad Tolkien.

Stands de Exhibiciones Permanentes:

Sociedad Tokien Chile
Grupo Babilonia 5

Grupo Archivos Secretos X
Grupo Special FX

Arte Armas (Vifia del Mar)

Stands de Ventas Permanente (Auspiciadores):

Libreria el Hobbit
Rivendel: El Concilio
Libreria Rambla
Crazy all Comics
Libreria: Tempest

Organizadores:

Club de Rol de Injenieria — Facultad de Ciencias Fisicas y Matematicas
de Universidad de Chile
Club de Rol Los Hijos de Verminaard.

Patrocinadores:

Facultad de Ciencias Fisicas y Matematicas (Fondos FIPE).
Universidad de Chile (Fondo AZUL).
Magic Chile.

Cobertura:

Articulo en Diario la Tercera.
Articulo en Diario la Cuarta.
Radio Rock & Pop.
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Publicidad:

1000 afiches. Tamaiio 2 de Mercurio, cuatricromia, Papel Couché 120
gr. Repartidos en estaciones de Metro (Informacion Cultural), Universidades,
Centros Culturales, y Colegios a lo largo de Santiago, Vifia del Mar, y
Valparaiso.

Pagina Web, y avisos via news.
Gastos e Ingresos (aproximaciones generales):
Gastos (Agregados y redondeados):

Comunicacién y Publicidad (Afiches y Web): 500.000
Espectaculos Culturales: 830.000
Gastos Operativos: 410.000
Ambientacion : 80.000
Colaciones de Voluntarios: 120.000
Transporte y Seguridad de Exhibiciones: 200.000
Fotografia, dafios y otros gastos post-concilio: 150.000

Total : 2.290.000
Financiamiento:

Venta de Entradas: 1.200.000
Fondo Concursable AZUL (Universidad de Chile): 350.000
Fondo Concursable FIPE (F.C.F.M. Universidad de Chile): 350.000
Auspiciadores: 400.000
Ingresos Concilio de Dragones I1: 150.000

Total: 2.450.000
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: Programa Televisivo: El Show de Titi (cobertura minima — Regalo de
: entradas).
Programa Televisivo: Bakania. Dia Sabado (filmacion en vivo).
Programa Televisivo: Maldito Sea. Dia Domingo (después). (filmacion

E - en vivo).
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