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¢ DE QUE VAN LAS JORRADAS ONIRIA

Por segundo ano consecutivo, y gracias a la buenisima
acogida que tuvo la primera edicion, en VilNoc os traemos
de nuevo las Jornadas Oniria (JO para los amigos). Tras
unos meses de descanso en los que los organizadores hemos
tenido la oportunidad de recargar pilas, volvemos a la
carga con los preparativos de este espacio de encuentro
rolero, con muchas ganas de continuar creando junto a los
asistentes, subir y bajar un millon de escaleras, y, por
supuesto, de pegarnos balonazos vestidos de mamarrachos.

Actualizamos algunos puntos y mantenemos otros tantos
sobre el objeto de estas jornadas:
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Pasar un finde de relax y buen e ool sustrsto

. : fertil y seguro
rollo. Evidentemente, no sera

_ CLiepeia sobre el que llevar
necesario ni obligatorio o R TR N
apuntarse a nada, puedes vivo, charlas o
apuntarte a alguno de los vivos talleres que
o talleres, a todos los que tengamos ganas de
quieras o simplemente venir a estrenar o volver a
pasar un finde de desconexion llevar.
con la comunidad.

CELEBRAR £t SEGUNDO
CAMPECNATC NASIONAL
Ot BALON PRiSiONERC
PARA LARPERS:
SIGUIENDC LA GLORIOSA ESTELA

 DELPRIMERQ PARA
ENSUMBRARLC SCMO HERMOSA
TRAJICION ANUAL

Mantener la comunidad
existente y ampliarla con
nuevos miembros que estén
interesados en nuestra
forma de ver el rol en
vivos

* A




e oe

DATOS TECNICOS DE LAS JORNADAS

FESHA: 15-17 SEPTIEMBRE 2022
LUGAR: ALBERGUE JUVENIL SAN RAFAEL

(EL ESPINAR, SEGOVIA)
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*HABITACIONES DE 15 PERSONAS (DIVIDIDAS ENTRE
RONCADORES Y NO RONCADORES).

*3ANOS COMPARTIDOS Y MIXTOS.

*CUENTA CON UNA PARADA DE TREN Y DE AUTOBUS A 12 Y 5
MINUTOS A PIE DEL ALBERGUE.
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MODALIDADES DE ASISTENTES

ORGANIZACION: Los mismos cinco locos a los que el ano pasado
se les ocurrio esto, estaran por ahi coordinando, narrando,
velando por vuestra seguridad y/o entretenimiento y jugando
alguna partidilla si se tercia.

COLABORADOR: Los generosos insensatos que, ademas de participar,
tienen a bien ofrecernos alguna actividad que encaje con la idiosincrasia
de las Jornadas Oniria. Maximo dos actividades por colaborador, asi
teneis franjas libres para descansar o disfrutar de roles o charlas ajenos.

PARTICIPANTE: Todos aquellos aventureros dispuestos a pasar un fin

de semana lleno de rol, buen rollo, balon prisionero, actividades vy
desconexion.,

*La lista de los asistentes al evento se podra consultar con la organizacion siempre que se desee

MOTALIDAD COLABORADOR:

FORMULARIO DE PROPUESTA DE
ACTIVIDAD (1-20 MARZO)

FORMULARIO DE INSCRIPCION (UNA VEZ
APROBADA LA ACTIVIDAD)

FORMULARIO DE ACTIVIDADES (12
re@ @)

Si vuestra propuesta de actividad encaja
con la filosofia de las jornadas pasareis
directamente a la inscripcion junto con el
resto. Mas adelante la organizacion de
las JO se pondra en contacto con
vOosotros para cerrar el resto de detalles
sobre vuestra actividad de cara a la
comunicacion en RRSS y para con el resto
de participantes.

MODALITAT PARTICIPANTE.

FORMULARIO DE SOLICITUD DE PLAZA
(5-10 MAYO)

FORMULARIO DE INSCRIPCION (20 MAYO)

FORMULARIO DE ACTIVIDADES (12
AGOSTO)

Una vez procesada tu solicitud de plaza

y consiguiente inscripcion, la organizacion
de las JO establecera un dia y una hora

concreta en el que se abrird un formulario
para apuntarse a las actividades.

Evidentemente la organizacion se
ocupard de antemano de que haya
plazas para todos los inscritos y que en
ninguN momento un participante se quede
con una franja libre, a no ser que eso sea

lo que el participante desee.
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s y sabado, uso y disfrute de las instalaciones,
, v pension completa (desde viernes-cena a

mas una camiseta de colaborador.

| ”zequeﬁo detalle por parte de
to por hacer las JO mas

la organizac
aceesibles e

PLAZA MESENAS SOLABORADOR (12
incluye lo mismo que la plaza mec

PLAZA SUBVENSIONATA (Dependera del

Incluye todo lo que incluye la plaza e

“amiseta de colaborador.
Je mecenas)
0 de la plaza subvencionada.

*Un colaborador tambien puede solicitar e

*La modalidad de plaza elegida serd un “secre
organizacion.

0 profesional” entre vosotros y la

PLAZOS DE PAGO.
Cualguiera de las modalidades de plaza se podra fraccionar.

Primer pago o pago completo: Hasta el 30 de mayo

Segundo pago: Hasta el 30 de junio

POLITICA DE DEVOLUCION:

En caso de que algun contratiempo os asalte:

Hasta el dia | de Agosto 2023: 100% del pago.

Hasta el dia 31 de Agosto 2023: ( Dos semanas antes de las jornadas): 60% del pago
A partir del | de Septiembre, y por lo evidente, organizacion no puede devolver el
importe de la plaza.
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ViERNES SABAD( JOMINGQ
9.00-10.00 DESAYUNO
)
12.00-14.00 ?ﬁ%ﬁg REDONDA
PR §§ Rﬁ MUERTE AL
LARPSTAR
14.00-15.00 COMIDA COMIDA
LARPS
-EL MIRLO BLANCO
-NADA
16.00-21.00 RECEPCION “THE BRIGHT DESPEDIDA
SESSIONS
-CHANGELING . EL
CAMINO DEL HEROE
CONVIVENGCTIA
21.00-22.00 CENA CENA
LARPS LARPS
-LA MEDIACION -LOS QUE MIRAMOS
oo -DIA DE ANIMAGION EN DGR i B
e -TANGO PARA DOS -OVER THE GARDEN
WALL
-CHANGELING. QUIJOTE
-EL DUQUE HA DE
MORIR
MADRUGADA CANCANEO CANCANEO
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ROLES EN VIVO

Herramienta de medida para las partidas: El Pentdgono Larper

Desde la Asociacion Vilnoc llevamos tiempo contemplando la idea de crear una herramienta
sencilla gue plasme de un solo vistazo qué tipo de relacion Jugador-Partida tendrd cada Rol
en Vivo. Usando cinco parametros medidos del | al 5, nuestra intencion es que se refleje de
forma clara, que exigencias tiene una partida, para que en base a cllo los jugadores
puedan decidir de antemano si quieren jugar, si disponen del tiempo y la energia necesarios
para dedicarle a la actividad, y en general, para hacer mas facil el pre-vivo para todos
(tanto narradores como participantes).

Estos son nuestros cinco componentes:

CARACTERIZACION

Reguerimientos de atrezo, caracterizacion o maquillaje para la propia partida

iNTENSiJAD
Una medida aproximada de la carga dramatica o emocionalmente intensa de una partida

(puntuaciones altas), frente a otras de corte mas desenfadado y comico (puntuaciones
bajas)

LESTURA

Cantidad de documentos de diseno, relatos o documentacion previa necesaria para jugar O
entender la actividad

iMPLICACION

Tiempo previo a la partida que requiere la actividad. Roleos previos, escenas, talleres, etc...

SURACiON

Siendo lo mas bajo un one shot corto hasta una cronica que se extiende en el tiempo como
lo mas alto. En el caso de las JO, esta pregunta no tiene mucho sentido, pero forma parte de
la infografia

<6 <+ -
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La Mediacion

“Todo habia empezado tan bien...”. La gran ciudad. Un dia gris que ya acabo hace
demasiadas horas. Un dia largo, enorme, que parecia ir a hacerse eterno. Pero nada, ni
sigquiera los peores dias, son eternos. Y la hora en la que es imprescindible haber llegado a un
acuerdo se acerca. En la mesa de juntas en donde llevais todo el dia discutiendo se
acumulan papeles, café vy picoteo. Pero, sobre todo, desencanto y resentimiento. “Todo habia
empezado demasiado bien..."

Rol en vivo de salon y de lo que podriamos llamar costumbrismo juridico empresarial.
Fundamentalmente, la historia es conocida. Un negocio empezo, y empezod a ir bien... Quizds
demasiado bien. Los cuatro amigos que lo iniciaron fueron ganando dinero mientras su
amistad iba resintiendose. Pero ahora ha pasado algo y necesitan llegar a un acuerdo antes
que abran los juzgados para salvar la empresa, su dinero ¢ incluso su fama y reputacion
pero, desgraciadamente, es un acuerdo dificil. Alguien tiene que comerse ‘el marron” vy,
tambien, tienen que decidir que hacer con su empresa.

Y entonces alguien tiene una idea: Deben llamar a un mediador para que les ayude a llegar
a un acuerdo. Pero solo quedan 4 horas para alcanzar un acuerdo ¢Podran hacerlo?

Narrador: Juan Leon
Colaboradora: Angela Garrido
Numero de plazas: 6-8

TW: Muerte (adulta e infantil)
Suicidio o pensamientos suicidas
Enfermedad

Perdida de seres queridos
Despedidas

VIE

-RNES NCCHE
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Dia de animacion en Aldebasol

La residencia de Aldebasol abre las puertas a la tercera edad vy sirve de hogar a personas
que, como tU, ya se encuentran en el ocaso de sus vidas. Tenemos servicio de atencion
medica 24 horas, regimen de visitas diarias y actividades pensadas para estimular vuestra
mente y cuerpo. Mira, alli estan sentados los del grupo de juegos de mesa, son muy
competitivos, pero muy majos (sabemos que apuestan con cosas, pero fampoco nos metemos,
pobrecicos). fenemos un equipo de petanca, tiene toda su atencion en el juego (a decir
verdad, no se les da muy bien, pero parecen disfrutar, dejalos, criaturicas). Alli esta el de
costurg, se han aduenado de la television, asi que tendras que negociar si quieres ver ofra
cosa gque no sea Canal Sur (si les caes bien te tejeran unos calcetines). ARl Se me olvidaba,
esos de alli son el club de lectura, son nuestros "detectivillos", si se te pierde algo, seguro
que lo encuentran (y asi se entretienen, angelicos), ahora estan investigando el caso del
huerto de los tomates. Ademas, lestas de suertel Hoy es el dia de actividades especiales, ya
verds que bien te lo pasas, vienen dos jovenes muy majetes a dinamizar la tarde.

¢Que? ¢(Que no has pegado ojo desde que llegaste aqui? (Pesadillas? Bueno, a todo el
mundo le cuesta adaptarse, seguro que enseguida te haces al ritmo. En cualquier caso, ite
damos la bienvenida a Aldebasoll

- Una comedia absurda

- Costumbrismo

- Investigacion

- Giros de guion

- Referencias y elementos sacados directamente del juego de rol "Brindlewood bay
- Cliches sobre abucletes

- Juegos de mesa para jugarlos mientras juegas
- Petanca para jugarla mientras juegas
- El programa de Juan y Medio para verlo mientras ju... bueno, ya lo has entendido

Narradora: Mar Rodriguez
Numero de plazas: 12-14
Palabras Clave: Cliches, humor absurdo, costumbrismo, horror co(s)mico, investigacion

VIERNES NCCHE
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Tango

Tango para dos

Muchas veces nos negamos a nosotros mismos los sentimientos y las emociones que tenemos:
Ira, frustracion, cansancio, amor, envidia, inseguridad? Pero eso no significa que no lo
sinfamos. {Quée pasaria si, despues de un desastroso incidente entre dos empresas, todos los
implicados se viesen obligados a cooperar para solucionar el tremendo marrdon que tienen
entre manos?

Mirale a los ojos, pero controlate. Apartate de su camino antes de que note tu presencia. No
le dirijas la palabra aunque estés deseando que te hable. No seas la primera persona en
explotar de la sala. Aguanta, aguanta, aguanta? Pero no te preocupes: Este tango es para
dos personas? Y yo siempre estoy contigo.

Siempre.

Narrador: Jose Soto

Numero de plazas: A partir de 12 (siempre pares)

Palabras clave: Colaboracion, mesa redonda, personalidad, ego
TW: Estres

Conflictos laborales.

VI .RN\"S NCCHE
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Changeling: Quijote
Madrid, 21 de abril de 1616, Miguel de Cervantes se esta muriendo.

Hoy Madrid esta distinto. Casi anteponiendose a lo inevitable, su cielo llora por Don Miguel,
cubriendolo todo con una densa cortina de agua. El genio, al que se le acaba de dar la
extremauncion, continua aferrado a su escritorio deslizando veloz y desesperadamente la
pluma sobre legajos de papel.

Algo le hace suplicar a la muerte otra prorroga, la ultima. Don Miguel es experto en dicho
Negocio, pues la muerte y ¢l son viejos amigos desde Lepanto, Argel o Argamasilla de Alba.
Mas la parca no puede demorarse mas, demasiados juramentos y favores han extendido la
vida del dramaturgo durante 68 cortos afios y no puede darle mucho mas tiempo.

Un secreto sin igual estad abandonando este mundo dentro de la mente de Miguel de
Cervantes. Algo que jamas llegd a contar en todos sus relatos, pues ni el legendario Don
Quijote, la Galatea o Diego Cortado llegaron a sospechar jamas de cllo, pese a tenerlo
delante de sus narices. Pero también es verdad, que ninguno de estos personajes esperaba
una carta escrita y firmada por un convaleciente Cervantes rogandoles ayuda en su lecho

de muerte.

Bienvenidos a un Ingenioso y Ejemplar Trabagjo de Don Miguel de Cervantes Saavedra.
Bienvenidos al ensueno Manchego. Bienvenidos a Changeling: Quijote.

Narrador: Eugenio ML

Colaboradores: Jose Lopez y Luna M. Lanzarote
Numero de plazas: 9

Palabras clave: Vivo por escenas teatralizadas
TW: La muerte, la perdida y el olvido

VIE
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El Mirlo Blanco

iBienvenidos al Mirlo Blanco, el café mas especial del mundol No es un lugar cualquiera, es tu
lugar. Tal vez sea la vieja cafeteria de barrio que te ha visto crecer, el local de moda hipster
que te suministraba de cafeina en la universidad o aquel café en un pais extranjero que te
salvé de una lluvia torrencial. Es ese oasis de felicidad recien molida y bienestar tostado
servido en taza en tus buenos y malos dias.

Interpretar¢is a los mas o menos habituales de este cafe que un dia mas han ido a disfrutar
de una buena bebidag, la compadia o los juegos de mesa. Pero, pese a que pueda parecer
un dia normal y corriente no serd asi. Se avecinan cambios en el Mirlo Blanco ise rumorea que
va a cerrarl (aungue no todos sois conscientes). Esto afectaria directamente a tu ruting, tu
estilo de vida, tal vez tu tfrabajo, cudl consideras que es tu lugar y a aquellos que amas o
has amado {Qué¢ hards ahora que tu oasis va a desaparecer? {Seran tus lagrimas saladas
las que aderezaran el dltimo café o dejards la propina con una ultima sonrisa?

Una historia sobre nuestros anhelos, deseos, arrepentimientos, la busqueda de la felicidad vy
nuestro lugar en el mundo. Todo acompanado de un toque intimista, relajado y costumbrista
ademas de un buen cafe.

Narradora: Angela Garrido
Numero de plazas: 14-1/
Palabras clave: Costumbrismo, Cafe, Actual, Entranable, Cambios

TW: Desamor Alzheimer

Capitalismo Sindrome del impostor
Infelicidad Discriminacion (estructural leve)
Insatisfaccion Pobreza.

Desempleo

Acoso en redes

S A BADO TARDE
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Nelele

Un dia mas en la pecera. Su mismo baul con burbujas, sus mismas plantas de pldstico, sus
mismas rocas. Nada habria cambiado de no ser por dos pequenos detalles: {por que se
estaba hundiendo el barco en el que iba la pecera? ¢Y quien era Timmy, ese pez nuevo que
acababa de aparecer?

Nada es un rol en vivo para 8 jugadores en el que encarnardn a un animal acudatico con su
personalidad e historia propia, donde deberan resolver las dos incognitas que se plantean, y
otras que iran surgiendo.

Narradora: Daniel Rin y Luna M. Lanzarote
Numero de plazas: 8

Palabras clave: Peces; Misterio, Tragicomedia
TW: Infelicidad

Rutina

Claustrofobia

Pe(s)cado

Futuro inminente

Muerte
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The Bright Sessions

Poco a poco va llegando gente a la sala de espera, algunos son pacientes y otros
simplemente les acompanan. Os han dado cita para una terapia en grupo, Cosa gue ninguno
habeis hecho antes, pero la Doctora no aparece...”

Esta partida esta ambientada en un mundo muy parecido al nuestro pero con unos togques
de ciencia ficcion y fantasia, teniendo la mayor parte de los personajes ‘poderes’ o
‘habilidades” especiales que les han provocado problemas que les han llevado a buscar
ayuda de un psicologo. Es un vivo en el que pueden salir conversaciones sobre salud mental,
por lo que si tienes algun problema con ese tipo de temas igual no es tu vivo ideal.

Ninguna de las dos narradoras somos profesionales de la salud mental pero hemos intentado
tratar estos temas de la forma mas sensible v respetuosa posible

Es un vivo que no requiere atrezzo y esta basado en un podcast, The Bright Sessions, que no
es necesario conocer ni escuchar para disfrutar del vivo..

Narradores: Blanca ¢ Inés Tejeda.

Numero de plazas: 10-12

Palabras clave: ReV de salon, poco atrezzo
TW: Salud mental

Violencia medica
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Changeling: El Camino del Heroe

Hubo un tfiempo donde las hadas reinaban como dioses entre mortales, eran temidas y
amadas por igual, nacidas del mas genuino poder que jamds se ha conocido: La
imaginacion. Pero aqguellos tiempos quedaron atras y quienes antes caminaban orgullosos
ahora se esconden entre las telas de la realidad que nos envuelve.

No es casualidad que siempre las mismas pautas se repiten en peliculas, obras de teatro,
cuentos e historias, siempre con un patron tan evidente. Como el Ensueno decidio las reglas
que debian seguir los cuentos de los que nacerian las hadas es algo que a dia de hoy no
entendemos, sin embargo, en este pequeno evento asistiremos a un momento, una pequeia
reunion que ocurrio en el solsticio de verano, donde un grupo de Changelings fueron
convocados para cambiar las normas que dan forma a las historias y para ver, y quizd sentir,
las consecuencias de lo ocurrido.

El vivo estad ambientado en la decadente actualidad de MdT y trata de un grupo de
changelings que, cansados de ser los villanos de los cuentos e historias que les dieron vidag,
deciden cambiar su destino de forma poco convencional. Sin embargo, el Ensuero es
caprichoso en ocasiones y deberdn enfrentarse a una decision que cambiard sus vidas para
siempre.

Narradores: Zai Revert y Laura Baron.
Numero de plazas: 10

Palabras clave: Changeling, drama, decadencia, purgatorio, sacrificio, redencion, luces y
sombras, decisiones vitales, ensueno, fantasia, heroes, villanos.

TW: Enfermedad  Abandono
Muerte, Depresion
Perdida @elslilfeife)

SASADO TARDE
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Los gue miramos desde atras

¢Que es ver el mundo? A traves de los ojos de uno, desde el interior de nuestro craneo, somos
espectadores de una realidad que siempre tiene sentido. Siempre creemos tener razon
porqgue, al final, la razon es lo que vemos, sentimos y percibimos. Tanto lo bueno como lo malo
tiene sentido.. {Verdad? Pero.. icomo se forma esa realidad, esa logica? Vamos a abrir esa
cabecita y a descubrirlo. Quien sabe, a lo mejor nos llevamos un par de sorpresas.

Narrador: Jose Soto
Numero de plazas: 7/
Palabras clave: Subconsciente, ideas, realidad, suenos, logica.

TW: Enfermedades mentales, ansiedad,

S AR
A
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Afterlife

Afterlife es un vivo ambientado en un futuro cercano distopico en el que el mundo estd
viviendo un apocalipsis a camara lenta. La mayoria de Madrid se ha convertido en una
gigantesca zona de exclusion, sometida a violentos fenomenos antinaturales y acordonada
por el ejercito. Pero en los suburbios todavia permanecen algunos habitantes. Estos jovenes
viven desarraigados en un perenne otofio de entropia sin futuro.

Narradores: Pablo Valcarcel y Rosendo Chas

Numero de plazas: 8-1 |

Palabras clave: Apocaliptico. Pérdida. Esperanza. Vivo teatralizado.
TW: Duelo por la perdida de seres queridos

Contexto de colapso social generalizado

SA3SADO NOCHE
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TOWARD THE UNKNOWN

Over the Garden Wall

Desde que el mundo puede recordar, la 'Fiesta de la Cosecha' es el evento principal y mas
esperado que acontece a finales de verano y da la entradilla al comienzo del otono. Esta
vez como en otras ocasiones, sujetos de todas partes se han dado cita para celebrar esa
prosperidad venidera y agradecer la mies cosechada.

"Toward the Unknown’, es una partida de rol en vivo realizada a partir de la miniserie de
animacion de Cartoon Network Over the Garden Wall del autor Patrick McHale.

Narradores: Ana Mellado vy Jose Lopez

Numero de plazas: 10

Palabras clave:Vendimia, fiesta, musico, bosque, folclore gallego, leyendas .
TW: Duclo

Muerte

Perdida

Traicion

Enfermedad

Culpabilidad

Deshonor

NOCHE
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El Dugue ha de morir

Una comedia de enredo / rol en vivo por escenas
“Para no morir ahorcado,

el mayor ladréon de Espana,

se viste de colorado’

Esta famosa coplilla, gque fue todo un “trending topic” en Madrid de 1618, hace alusion al
final de la carrera politica de uno de los protagonistas de este rol en vivo: Francisco de
Sandoval y Rojas, el Dugue de Lerma. El que es, ha sido vy serd uno de los mayores hijos de
puta que han campado por las Espanas (y mira que otra cosa no, pero hijos de puta hemos
tenido unos cuantos). Un claro ejemplo de ambicion, corrupcion vy astucia. Aderezado con el
mejor contexto socioeconomico que hemos tendido a nivel estético y narrativo, nuestro
bienamado Siglo de Oro.

.Y como es que un hombre tan poderoso cayod? De eso, queridos jugadores, es de lo que
trata esta intrigante historia. Ya que vosotros encarnareis a los principales protagonistas de
esta conjura a traves de los casi veinte afos que tardo en llevarse a cabo. Una historia llena
de suspense, traiciones, asesinatos, poesia, robos ¢ ingenio, mucho ingenio.

Narrador: Eugenio Martin

Colaborador: Luna M. Lanzarote

Numero de plazas: 10

Palabras clave: Poesia, Intriga, Politica, Siglo de Oro, por escenas, semiguionizado
TW: Traicion,  Muerte

Fiecuciones,  Soledad

Asesinatos Desamor

SA3SADO NOCHE
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Muerte al Larpstar

Esta actividad se trata de un foro mas que una mesa redonda. Planteemos la siguiente
pregunta, ¢Que es ser un buen jugador de rol en vivo? El objetivo es entfre todos llegar a
una serie de conclusiones que nos ayuden a mejorar a la hora de participar en un evento de
rol, jornadas o similar.

Organiza: Estefania G. Vélez

Plazas: Minimo 10
Duracion: 1-2 horas
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'BALON PRISIONERG

Siguiendo la gloriosa estela del campeonato de 2022 y dado el éxito cosechado en la
primera edicidon, es nuestro deseo crear tradicion anual realizando el Campeonato de Balén
Prisionero Larper.

Muchos de vosotros nos habéis comentado que la famosa King's League de TWITCH se
asemejaba un poco a lo que hicimos en el balon prisionero en las JO 1. Bien, pues siguiendo

algunas de las ideas del afio pasado y otras propias que se nos han ocurrido, presentamos la
‘LARP'S LEAGUE DE BALON PRISIONERO".

Al igual que en la anterior edicion el torneo de balén prisionero se dividird en equipos de
unos 4 miembros, dependiendo del nimero de inscritos en la actividad. El nUmero de equipos
tambi¢n dependerd del nUmero de personas que se animen a jugar.

NORMATIVA DEL TORNED

I. Los equipos seran de 3-4 jugadores, salvo excepciones y caidas de ultima hora.

2. Se constituird una liguilla eliminatoria con enfrentamientos de equipos determinados por el
azar.

3. El equipo que logre eliminar a todos los jugadores del equipo contrario ganard y pasard a
la siguiente ronda. El equipo perdedor serd eliminado.

4. Se elimina a un jugador cuando es impactado por la pelota y ésta toca el suelo acto
seqguido.

3. Si un jugador es impactado por la pelota pero ¢l o un compafnero de equipo la atrapan
antes de que toque el suelo, dicho jugador no serd eliminado.

6. Si un jugador es impactado por la pelota y antes de que toque el suelo es atrapada por
cualquier miembro del equipo contrario, dicho jugador serd eliminado.

/. Los jugadores eliminados iran al “banquillo” situado en la parte de atras del campo
confrario.

8. Los jugadores eliminados podrdn volver a su campo a jugar si logran atrapar la pelota y
eliminar a un jugador del equipo contrario.

9. El juego comenzard con un saque desde el centro del campo que implica a un jugador de
cada equipo.

" 10. Si uno'vic’rorio es terriblemente aplastante, se hard al ‘mejor de tres’. . &

SABADO MANANA
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MERGCADC OE FICHAJES DE PRIMAVERA

Como novedad respecto al ano pasdo, en esta edicion serdn los propios participantes los que
decidan las alineaciones de los equipos. {Como? Muy sencillo, tras la inscripcion a las
jornadas quedard inaugurado el Mercado de Fichajes de Primavera de la LARP's League, en el
que aquellos que se hayan postulado como capitanes decidirdn quiénes serdn los integrantes
de sus equipos, mientras el resto de participantes deberan convencer (ak.a persuadir,
amenazar, seducir, coaccionar, chantajear o sobornar) a dichos capitanes para formar parte
del que crean que serd el equipo vencedor del Il Campeonato Nacional de Balén Prisionero
Larper.

(Como ser capitan?

Una vez realizada la inscripcion en las Jornadas Oniria, cuando ya tengas plaza en el evento,
deberdas mandar un video de méximo un minuto y medio de duracién, presentando tu proyecto
de equipo/candidatura, buscando integrantes y seguidores para ganar.

Deberds asistir a uno de los posteriores TWITCHs que realizaremos donde se visualizard tu
video como candidato y tendrds la oportunidad de vender tu proyecto de equipo para que
los demds participantes decidan seguirte en su locura hacia el mas preciado galardén que un
larper puede conseguir. GANAR EL PRIMER PUESTO DEL SEGUNDO TORNEO LARPER DE BALON
PRISIONERO.

¢Y qué gano siendo capitdn?

Ademds de nuestra enorme gratitud por ayudarnos en la LARP'S League y la posibilidad
obtener la fama y gloria como campedn, conseguirds automdticamente un brazalete o
distintivo muy molén de capitédn, que podrés llevar durante el campeonato y el resto de las
6%

(COmo se realizan los fichajes de jugadores?

Una vez presentados los capitanes, comenzaran LOS FICHAJES. ¢Y en que consistiran? Pues tan
simple como que habléis entre vosotros y ftratéis de conseguir a los mejores larperos
boleadores. Habla con ese colega escurridizo al que no hay quien le dé, con ese simpatico
desconocido que parece estar mdas fuerte que el vinagre, o con esa persona con la que
coincidiste una vez en un vivo y habla tan alto que espantard a la pelota.. estrategiaq,
estrategia, ESTRATECIA.

Podéis traicionaros, robar jugadores a otros equipos, amanar apuestas, sobornar a jugadores
y capitanes con galletas o plazas en vuestros pases privados de vivos, lesionar a
contrincantes... bueno, esto Ultimo esta feo, pero ya lo pillais.

(Pero sed cuquis, que a los frikis a veces nos trae flashbacks de la guerra
lo de ser los Ultimos en ser elegidos para los equipos deportivos... y no queremos que nadie se
sienta mal con esto, que lo hacemos por pasarlo bien) Ni que decir tiene que no se toleraran
comportamientos dafinos, ofensivos mas alld de la parodia, discriminatorios, o que se salgan
del Coédigo de Conducta Vilnoc que podeis encontrar en la ¢ltima péagina de este documento.
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Damos, caballeras e ilustrisimes, en este
evento para nada en absoluto plagiado,
invitamos tanto a asistentes a las jornadas
como a aquellos que no puedan venir a
las JO, o que hayan quedado en lista de
espera, a disfrutar de una encantadora

Disfraces, sorpresas, musica tributo a la
Meca del LARP (nuestro querido Pepe
Jones), tal vez algin caiman, luces de
neon, la bebida y comida que querdis
traeros, y MUCHAS ganas de hacer el

transcurso de la fiesta
podremos ver de nuevo los videos de los
capitanes, estos videos que os permitirdn
conocer a los lideres de cada equipo, sus
estrategias y coémo piensan enfrentarse a
sus rivales en la competicion, asi que si
quereis hacer los tramites de Ultima hora
del mercado de fichajes, ies el momentol
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MERCADC OE FIGHAJES OE PRIMAVERA
(Hay alternativas a ser jugador?
Desde la organizacion somos conscientes de que por limitaciones fisicas (o simplemente porque
no os encontrdis con el espiritu para jugar) hay personas que no deseen competir. Es por ello
que siempre estd la opcion de ser ANIMADOR DEL TORNEO. El aifo pasado contamos con
varias animadoras maravillosas que disfrutaron tanto o mas que los jugadores y amenizaron las
jornadas
(Cudndo y cémo cierra el Mercado de Fichajes?
Para asegurar la emocion hasta el ¢ltimo momento, el cierre del Mercado de Flchajes tendra
lugar viendonos las caritas en un evento muy esperado iLa ONIRIA PARTY!
4 )
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¢{Qué pasa si nadie se apunta a mi equipo? Desde la organizacion te asignaremos jugadores
intentando ser justos y equitativos.

{Qué¢ pasa si nadie se ofrece voluntario como capitdn? Desde la organizacion se elegirdn
“voluntarios’.

{Que pasa si al revés, todos queremos ser capitanes? Se sortearan las capitanias en un
directo de twitch.

Soy novato (Qué pasa si nadie me ficha pero quiero jugar? No pasa nada, desde
Organizacion se te asignard en un equipo al igual que hicimos en la primera edicion y
estamos convencidos de que os lo vais a pasar igual de bien.

¢{Nos seguiremos disfrazando para el Torneo? No es obligatorio pero si muy recomendable. Una
de las cosas mas guays de las Primeras Jornadas fue que la gente se animé a ir con una
tematica de equipo.

{Cudndo puedo presentarme a capitdn? Una vez que recibas el Formulario de Inscripcion a
las Jornadas, estard la opcidn entre todas las preguntas que os hacemos.

¢{Cuando y coémo envio mi video de capitdn? iCuando quieras! puedes animarte a grabarlo ya
mismo y enviarlo a narracion@vilnoc.com o esperar al Formulario de Inscripcion para
adjuntdarnoslo directamente en él.

{Cudndo se abre el mercado de fichajes? el 20 de mayo
¢Y cudndo se cierra el mercado de fichajes? EL 24 de junio en la fiesta PREJO

{Habra premios? Quien sabe...*

*La oportunidad de poder pegarle balonazos impunemente
a Eugenio ya es un premio en si mismo.
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CODIGO DE CONDUCTA Y FILOSOFIA
DE LA ASOCIACION VILNOC

|. No hay espacio en la Asociacién Vilnoc para ninguna forma de discriminacion.
Somos una comunidad inclusiva, LGBTI Friendly y libre de toxicidad por encima de
todo. Si no estds de acuerdo con eso, nuestros eventos no son para ti, y tu no eres
para nuestros eventos.

2. La Asociacion VilNoc se reserva siempre el derecho de admisiéon a sus eventos.

3. La ultima palabra corresponde al equipo de narracion, equipo de seguridad vy
organizadores en caso de confrontacion o conflicto.

4. Los participantes deberdn asumir todos los riesgos de participar en las actividades
descritas por la Asociacion y certificar que no hay motivos o problemas
relacionados con la salud que les impidan participar en esta actividad.

3. Es responsabilidad de los participantes avisar a la organizaciéon del evento de
cualquier tipo de problema de salud que pudiera ser peligroso para si mismos o
para terceros.

6. La Asociacion VilNoc siempre especificard la tematica y posibles temas de friccion
de cualquiera de sus eventos para que los participantes sepan de antemano a que
se estan apuntando.

/. Todos los espacios usados durante los eventos deberdn cuidarse y dejar los sitios
tal y como los encontramos. Asi como cualquier atrezo o elemento puesto por la
Asociacion VilNoc para el evento.

8. Los participantes aceptan que el material grafico que se pueda sacar en los
eventos pertenece a la Asociacion VilNoc y ceden los derechos para aparecer en
redes sociales.

9. En la Asociacion VilNoc priman, por encima de todo, la seguridad de los
participantes y su diversion durante los eventos. Para ello nuestra filosofia es que
siempre va jugador antes que personaje. ‘Play to flow” y “Play to lift” son las formas
de jugar a las que aspiramos, es decir, que todos somos cocreadores de las
historias y es nuestro deber, tanto narraciéon como jugadores, el realzar, apoyar y
hacer brillar al resto de personaijes, siempre con el objetivo de que todo el mundo
pueda tener momentos de protagonismo y el evento sea lo mas satisfactorio posible
para todas las partes implicadas.

10. La Asociacion VilNoc es una entidad cultural sin animo de lucro. Cualquier tipo de
beneficio econdmico obtenido durante los eventos siempre se revertird en la propia
comunidad y/o en eventos futuros.
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