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1. UNIVERSO FERIA DEL DRAGON

La Feria del Dragon es un rol en vivo,
es decir, una experiencia ludica donde
los participantes interpretan a perso-
najes ficticios (como si de una actriz o
actor se tratara) dentro de un entorno
de fantasia medieval y desarrollan jun-
tos la historia. La Feria del Dragon es
un evento en el que prima la trama, la
historia de los personajes y la interpre-
tacion.

En este evento se utiliza un sistema de-
nominado “sandbox”, en el cual cada
jugador disena su propio personaje y
su trasfondo, aportando su grano de
arena al mundo.

Bien es cierto que el juego de la Feria ha
evolucionado de tal manera, que difiere
mucho de lo que habitualmente se co-
noce como sandbox, por lo que hemos
adoptado el nombre de “Neosandbox”
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para este nuevo formato, donde la na-
rrativa de la organizacion y los jugadores
son protagonistas, adquiriendo la co-
creacion entre ambas partes y entre los
propios jugadores una relevancia muy
importante.

iEn tus manos esta dar
vida al Universo de la
Feria del Dragon!

En estos eventos no veras fichas de
PJ o arboles de habilidades, ya que
lo importante es la interpretacion, las
tramas que desencadenan, y en de-
finitiva, las historias que se viven. No
importa si interpretas a un humilde
granjero que viene a curiosear el festi-
val, 0 a una poderosa reina, lista para
entablar relaciones diplomaticas.



2. LA GUERRA DEL ABISMO

Se trata de un evento de rol en vivo con formato
wargame, perteneciente al universo de la Feria
del Dragon, de la Asociacion Fénix.

En él se combinan escenarios de combate y la e .
evolucion de una historia desarrollada por la
organizacion. Al estar patrocinado por Mortis
Draco, el evento adopta la denominacion de
DracoRol, término con el que se conoce a

las Dracobatallas que destacan por su
fuerte carga narrativa.

La Guerra del Abismo: El Estigma
continUa la trama que La Centuria

lleva anos construyendo dentro del -
universo de la Feria del Dragbn, y
servira como el siguiente gran capi-
tulo en su cronica.
f
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3. REGLAMENTO Y FILOSOFIA

Como la mayoria de roles en vivo, nues-
tros eventos cuentan con una normati-
va, reglamento y filosofia propios que
debes conocer, y que se encuentran
recopilados en un documento a parte
de este dossier. Documento que valdra
para cualquiera de los eventos del Uni-
verso Fénix, y en el que vendra toda la
informacion relacionada con:

La Seguridad
Formato de Evento
Reglas de Combate
Sistema de Magia

DESCARGA EL
REGLAMENTO AQUI

JUEGOS SECUNDARIOS

Y no menos importante, este documento
recoge nuestra filosofia y estilo de juego,
algo clave para entender el universo de Fe-
ria del Dragon y como divertirte en él.

SOBRE LA SEGURIDAD

La seguridad del participante es lo pri-
mero, y siempre, sin excepciones, la per-
sona debe priorizarse al personaje.
Tanto en el ambito fisico como psicologi-
CO, queremos garantizar un evento segu-
ro, en el que ninguna persona se sienta
a disgusto por lo que ocurra en la partida
o fuera de ella. Es por ello que dentro del
reglamento y filosofia, contamos con un
dossier propio de seguridad que recoge
algunos puntos como: Buenas practicas,
“qué no hacer”, y lo mas importante, he-
rramientas de seguridad.



https://drive.google.com/file/d/1to2zYlnUDCi0wg7UcdZ01NHZmqrGK9Mp/view
https://drive.google.com/file/d/1to2zYlnUDCi0wg7UcdZ01NHZmqrGK9Mp/view

04. LUGAR DEL EVENTO

4.1. LUGAR

Fecha: 13 de diciembre de 2025 (Se incluira la posibilidad de jugar el viernes 12
desde las 19:00)

Lugar: Complejo Juvenil El Madrugador, El Puerto de Santa Maria (Cadiz)

Direccion:
Travesia Puerto de Sta. Maria, 11500 E| Puerto de Sta Maria, Cadiz.

IMPORTANTE. Recordamos a nuestros participantes que hay dos accesos al com-
plejo, y que el camino mas accesible es el siguiente:

LOCALIZACION EN
GOOGLE MAPS

Ventajas y servicios:

Zona de juego en un pinar natural con mucha sombra junto al complejo.
Aislado de la urbanizacion, lo que se traduce en que no hay muggles curiosos.
Complejo reservado al 100% para el evento.

Zona de parking dentro del complejo.

Grandes establecimientos a 5 minutos en coche.


http://https://maps.app.goo.gl/QSveZ1TnssUTMqdN7

https://maps.app.goo.gl/QSveZ1TnssUTMqdN7
https://maps.app.goo.gl/QSveZ1TnssUTMqdN7

4.2 PRECIO

El precio del evento seran 19€.

En este evento hemos querido incluir varios elementos que no suelen estan pre-

sentes en eventos con formato de Dracobatalla.

* Murallas.

* Campamentos.

e Atrezzo y decoracion.

* Vigilancia privada (viernes noche y sabado noche).

» Posibilidad de pernoctar la noche del viernes (habra espacios para el juego
libre desde esa noche) y la noche del sabado (tendremos convivencia off-rol).

No incluye:

e La comida: es muy importante aclarar que no va a haber opcion a pension
completa, por lo que es indispensable que los participantes lleven lo necesa-
rio para comer. Hay locales y supermercados a pocos minutos en coche, pero
al haber pocas horas de luz la parada para la comida sera breve.

* El alojamiento: se oferta la posibilidad de pernoctar, pero el precio va aparte
de la entrada. En el siguiente punto se explican las caracteristicas y precio del
alojamiento.

* Acceso a la convivencia del sabado noche: dado que esta actividad tendra
lugar dentro del complejo, solo se permitira el acceso a aquellas personas que
pasen la noche del sabado en el albergue.




4.2 ALOJAMIENTOS

Como se explica en el apartado anterior, aparte del precio de la entrada se oferta
la posibilidad de pernoctar tanto la noche del viernes (en la que habra juego libre)
como la noche del sabado (en la que tendremos convivencia off-rol).

Cada noche cuesta 16€, y el pago se realiza de manera independiente la entra-
da. Se pagara en el momento del check-in en efectivo en el mismo complejo. Por
favor, aunque la pernocta se pague en el mismo momento, sed responsables y

comprometidos con la respuesta que hayais dado en el formulario, son datos con
los que va a contar el albergue.

La opcion de alojamiento ofertada es en el albergue del Centro El Madrugador,
con banos compartidos y espacios comunes. Son habitaciones de 2, 4 o mas
literas 0 camas, dependiendo de las necesidades de los participantes. Del reparto
se encarga la organizacion (las personas que compartan habitacion siempre lo
haran con miembros de un mismo grupo o allegados).

Otras consideraciones:

» El parking esta junto a los edificios.

* Incluye ropa base de cama, pero NO incluye toallas ni mantas.
* Hay toma de electricidad. {Es recomendable llevar regletas!

vv
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05. BANDOS

5.1 LA CENTURIA Y ALIADOS DEL ARCHIPIELAGO

El bando de la Centuria y la Alianza
del Archipiélago esta formado por
las fuerzas conjuntas de Murah, la
propia Centuria y los reinos y clanes
del Archipiélago del Dragon. Todos
ellos han decidido unir sus estandar-
tes para defender Isla Dragon fren-
te al avance del Abismo y detener la
obra del Nubio antes de que la co-
rrupcion se extienda y Malephor sea
liberado.

El bando esta liderado por la Empera-
triz Elein | Terius y Ferrymus Dolarion,

General de la Centuria y Lord Protec-
tor de Isla Dragon, titulo otorgado por
el propio Consejo Regente.

Bajo su mando se coordina el es-
fuerzo conjunto entre Murah y el Ar-
chipiélago, uniendo voluntades, es-
trategias y recursos en una misma
causa.

Si Isla Dragdén cae, el imperio de
Murah caera también... y con é€l, el
mundo entero.
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5.2 ABISMO Y SUS SEGUIDORES

El bando del Abismo esta formado por
las fuerzas corrompidas que sirven
a la voluntad de Malephor Aegis. Lo
integran los Abismales, horrores sur-
gidos de la prision ancestral moldea-
dos por la corrupcion; Seguidores de
la Senda Nonupla; y pueblos enteros
que han sido seducidos, doblegados o
enganados por las promesas del Abis-
mo. Entre ellos destacan las huestes
de Morhkath, rey de los D’Arokith, y
quien ha fusionado su esencia con la
de un Abismal Mayor.

El bando esta liderado por El Nubio,
heraldo, voz y ejecutor de la voluntad
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de Malephor. Astuto y paciente, ha te-
jido una red de manipulacion a través
del Archipiélago, sembrando discordia,
debilitando los sellos y preparando el
terreno para el momento en que el
Abismo pueda quebrar las Gltimas de-
fensas de la isla.

Bajo su influencia, las criaturas del
Abismo se movilizan. Todo su proposi-
to converge en un Unico destino: abrir
el camino para liberar a Malephor Ae-
gis y permitir que el Senor del Abismo
vuelva al mundo.

Si el Nubio logra culminar su obra, Isla
Dragon sera la primera en caer... y tras
ella, Murah y todas las tierras libres.




06. TRASFONDO

LA CENTURIA

La Centuria nacié como respuesta di-
recta a la mayor amenaza que el Impe-
rio de Murah ha enfrentado desde la
fundacion del trono Terius.

Tras la primera gran incursion en el
Abismo casi dos décadas, Ferrymus
Dolarion, entonces General Supremo
de los ejércitos de Murah, descubrio
el horror que yacia en las profundida-
des de la prision arcana. De los solda-
dos que le acompanaron, solo trece re-
gresaron con vida. Aquella experiencia
marcé a Ferrymus para siempre.

En la retirada Ferrymus sell6 el Abis-
mo a la desesperada.

Comprendié una verdad devastadora.
El Abismo no podia ser contenido por
ejércitos convencionales ni por estruc-

turas politicas debilitadas por guerras
internas.

Se necesitaba una fuerza indepen-
diente, disciplinada y preparada para
luchar contra un enemigo que no cono-
ce el cansancio, el miedo ni la muerte.

Abandon6 su cargo como General Su-
premo y, con permiso del emperador
Cronius Terius, tio de Elein, fundo la
Centuria, un cuerpo militar selecto
cuya Unica mision seria custodiar el
Abismo, estudiar sus peligros y prepa-
rar al mundo para el dia en que volvie-
ra a abrirse.

Desde su nacimiento, la Centuria que-
do desligada de los intereses de los
gremios, operando bajo una autoridad
propia, al margen de las disputas poli-
ticas de Murah.




12

LA LLEGADA A ISLA DRAGON

Con el ascenso de la Hechicera y Gamus
en Isla Dragon y el despertar de antiguos
poderes en el Archipiélago, algo en las
salvaguardas del Abismo comenzod a de-
bilitarse. Las lineas de magia que lo con-
tenian sufrieron fluctuaciones insdlitas,
y nuevas filtraciones de corrupcion apa-
recieron en regiones que durante siglos
habian permanecido en silencio.

Comprendiendo que los sucesos de
aquella tierra influian directamente en
las protecciones del Abismo, Ferrymus
ordend a la Centuria viajar a Isla Dragon
en busca de respuestas. Alli descubrie-
ron que los acontecimientos del Archi-
piélago estaban ligados a las fisuras del
Abismo, y que cada alteracion en la ma-
gia de la isla abria un resquicio adicional
en la prision de Malephor.

LOS SELLOS Y LAS ARMAS
DE LOS VAN ISTEN

Viendo que la amenaza del Abismo cre-
cia y que sus fisuras comenzaban a ex-
tenderse por todo Murah, la Centuria
elaboré un plan para frenarlo. Si no po-
dian destruir el Abismo, al menos debian
contenerlo. Para ello, decidieron colocar
nuevos Sellos en tierras de enorme po-
der magico, enlazandolos directamente
con los Sellos de la Puerta del Abis-
mo. Asi, los reinos aliados de Shar’aen
y Draénark se convirtieron en pilares




esenciales de la estrategia de defensa del mundo libre. Aun asi, quedaba un pro-
blema sin resolver: los Abismales no podian morir. Ni la magia, ni el acero eran
capaces de acabar con ellos de forma permanente. La Centuria necesitaba una
solucion... y nadie logré encontrarla hasta que intervinieron los Van Isten.

Gracias a su ingenio y a la pericia sin igual de Konrad Van Isten, se crearon los
primeros Binomios: armas gemelas que funcionaban en conjunto capaces de
actuar al unisono. Cuando ambas impactan coordinadamente sobre un Abismal,
lograban volverlo vulnerable durante un tiempo limitado, permitiendo a los guerre-
ros danarlo de verdad. Por primera vez en siglos, el Abismo tenia un punto débil...
y fue Konrad quien puso esa clave en manos de la Centuria.

LA BUSQUEDA DE EL NUBIO

La Centuria ha perseguido al Nubio por todo el Archipiélago, siguiendo rastros de
corrupcion, testimonios inconclusos y senales que se desvanecian antes de poder
atraparlo. Cada intento por detenerlo se ha visto frustrado por su habilidad para
moverse entre las sombras y manipular a poblaciones enteras sin dejar rastro.

13



Sin embargo, no fueron los centuriones quienes lograron encontrarlo, sino la Aed
Siad, un grupo de montaraces procedentes de una tierra lejana, expertos en el
seguimiento silencioso, en la lectura del terreno y en detectar alteraciones sutiles
en la magia del mundo.

Fueron ellos quienes descubrieron la verdad.
El Nubio no estaba simplemente ocultandose: esta construyendo algo.

Habia elegido para ello una montana cercana a Astarté.

El informe de la Aed Siad no dejo lugar para dudas: el Nubio prepara un acto ma-
yor, un movimiento que podria quebrar las UGltimas barreras del Abismo y allanar
definitivamente el camino para la liberacion de Malephor.

Alertada por esta revelacion, la Centuria ha movilizado todos sus recursos.
Ferrymus Dolarion ha reunido a sus fuerzas, ha convocado a los reinos aliados del
Archipiélago y ha llamado a Murah a prepararse para el choque final.

Nota: Creemos que con estas pinceladas tenéis la informacion necesaria para
comprender el contexto del evento y disfrutar plenamente de la experiencia. Aun
asi, para los intensitos (como nosotros), os invitamos a visitar en
la seccion de Lore y Trasfondo, donde iremos ampliando este contenido no solo
para este evento, sino para todo lo que esta por venir.



http://lacenturia.com

07. INSCRIPCION Y PAGOS

PRECIO DEL
EVENTO

19€

PERNOCTA

16€

POR NOCHE

INSCRIPCIONES

El plazo de inscripciones va desde el do-
mingo 23 de noviembre hasta el jueves
4 de diciembre.

La inscripcion se realizara de forma indivi-
dual a través del siguiente cuestionario:

LINK A LA
INSCRIPCION

A partir de ese momento, los siguientes
pasos a seguir seran:

1. Confirmacion por correo electronico:
Cuando envies el formulario, recibiras
un correo con toda la informacion nece-
saria y la confirmacion de que tu solici-
tud ha sido recibida correctamente.

2. Pago de la entrada (19€): En ese
mismo correo te explicaremos como y
donde realizar el pago. IMPORTANTE:
Tu inscripcion no estara completa
hasta que el pago se confirme.

3. Pernocta opcional (16€ por noche):
Si deseas dormir en el recinto, te indi-
caremos en el correo de confirmacion
como reservar la noche del viernes, sa-
bado 0 ambas. Pernoctar en el recinto
tiene sus beneficios, como disfrutar de
sus instalaciones, y, poder rolear libre-
mente la noche del viernes, y disfrutar
de la convivencia navidena la noche
del sabado (solo los que pernoctan
esas noches pueden beneficiarse de
ello).

15


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScQSgmx9JPQLFNQIfqH2erdWhRrydCnli012p1xN5QZRhTfdw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScQSgmx9JPQLFNQIfqH2erdWhRrydCnli012p1xN5QZRhTfdw/viewform

8. CONTENIDO DE JUEGO Y
MECANICAS ESPECIALES

16

8.1. CONTENIDO DE JUEGO.

CAMPAMENTOS DE LOS BANDOS, MURALLAS Y PUERTAS

En los campamentos se organizan las estrategias y los preparativos para cada ba-
talla. En ellos se viven reuniones, arengas y todo tipo de escenas épico-dramaticas
que alimentaran el juego y disfrute de todos los participantes.

ESCENAS ON-ROL

Estas escenas son publicas, es decir, todos los participantes pueden asistir a ellas
(generalmente se anuncian con una campana), y son interpretadas por los perso-
najes principales de la trama general y en las que se da continuidad a la narrativa
propuesta por la organizacion. Es importante entender que, a menos que lo dicte
una mecanica determinada por la organizacion (como que la escena tenga forma-
to de reunion o asamblea), los jugadores no pueden intervenir en estas escenas
on rol, por una cuestion de fluidez en su desarrollo. Al final, hacen las veces de
una cinematica del modo historia de un videojuego.



10.2 ESCENARIOS DE COMBATE

Conforman la estructura principal del evento. Se trata de una serie de misiones
qgue seran encomendadas a cada bando y que conllevaran un enfrentamiento ar-
mado entre ambos.

Habra un total de 5 escenarios de combate.

Escenario 1

Se abrira el conflicto con una batalla campal a gran escala. Este enfrentamiento
servira para establecer las posiciones iniciales, medir fuerzas y marcar el tono de
la guerra entre la Centuria y las fuerzas del Abismo.

Escenarios 2y 3

Se jugaran de forma simultanea. Dependiendo del tiempo disponible, los partici-
pantes podran experimentar ambos.

En uno de ellos, los jugadores deberan recolectar objetos repartidos en varias
posiciones y transportarlos de manera segura hasta su base, bajo una presion
constante del enemigo.

El otro escenario enfrentara a los bandos en asedios directos contra campamentos

Escenario 4
Se centrara en la toma de posiciones estratégicas, un ejercicio tactico donde ase-
gurar puntos clave del terreno.

Escenario 5
Finalmente se culminara el evento con una Gltima batalla campal, un choque deci-
sivo donde ambos bandos pondran en juego todo lo conseguido —o perdido— du-
rante el dia.
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8.2 MECANICAS ESPECIALES

ABISMALES

Son criaturas del Abismo completamente invulnerables a cualquier golpe o ataque con-
vencional. La unica forma de herirlos es mediante los Binomios (ver apartado corres-
pondiente). La magia, aunque limitada en su efecto, puede afectarles levemente,
pero no lo suficiente como para derrotarlos por si misma.

Cuando un Abismal recibe un impacto valido por una pareja de Binomios, queda vulne-
rable durante un tiempo limitado. En ese estado puede ser herido tanto por armas como
por magja, y es entonces cuando puede ser derrotado. No obstante, incluso vulnerables,
los Abismales permanecen inmunes al hechizo “Colera”.

Si un Abismal cae en combate, puede ser curado o reanimado mediante magia en ple-
no campo de batalla. Alternativamente, tiene permitido regresar a su punto de respawn
—que se indicara durante el briefing— para reincorporarse completamente al combate.

BINOMIOS

El bando de la Centuria contara con las armas conocidas como Binomios, creadas
especificamente para combatir a las fuerzas del Abismo. Cada Binomio esta com-
puesto por dos armas vinculadas entre si, identificadas mediante cintas de diferente
color: azul y amarilla. Para que su efecto sea valido, ambas armas deben herir de
forma simultanea al mismo Abismal —una del color azul y otra del color amarillo—.

Cuando este impacto combinado se produce, el Abismal queda vulnerable durante
un periodo limitado, permitiendo que las armas convencionales y la magia puedan
danarlo.

Sin el uso adecuado de los Binomios, los Abismales permaneceran completa-
mente invulnerables.



ECOS DEL ABISMO Y PJS CORROMPIDOS POR EL ABISMO

Como estaba previsto, la mayoria de jugadores se ha inscrito en el bando de la
Centuria. Para equilibrar los enfrentamientos y anadir una capa narrativa mas in-
tensa, aplicaremos una mecanica que llevamos mas de un ano utilizando en nues-
tras tramas: los Ecos.

Los Ecos son manifestaciones del Abismo que adoptan la apariencia exacta de
vuestro personaje, imitandolo para sembrar confusion, engaio y tension duran-
te el evento. Gracias a esta mecanica podremos equilibrar los bandos sin necesi-
dad de mover jugadores de un bando a otro.

La mitad de los participantes jugara como Eco en la primera parte del evento, y la
otra mitad lo hara en la segunda parte. En el Check-In os informaremos de en qué
tramo actuara vuestro Eco.

Sabemos que esta mecanica puede generar dudas; no os preocupéis, realizare-
mos un directo explicando todos los detalles antes del evento.

CINTA MORADA

Los personajes que lleven cinta morada representaran versiones mas podero-
sas y peligrosas de sus personajes. Estan reforzados por la influencia del Abismo,
y por tanto poseeran habilidades, resistencia o fuerza superiores a las habituales
dentro del evento.
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9. ESTRUCTURA DEL EVENTO

VIERNES 11
A
\ "’4
f
11:00a Montaje del evento
21:00
Recepcion de participantes y check-in.
16:00 ) . :
Todo el que llegue antes de esta hora, no podra realizar el check-in.
Montaje de campamentos de los participantes.
16:00 a  Todo participante que quiera montar campamento on-rol debera
20:00 hacerlo en esta franja de tiempo, ya que el sdbado NO HABRA
TIEMPO DE MONTAJE.
Rol libre y escenas libres organizadas por los jugadores.
92:00 g Habra presencia de masters on-rol hasta la hora indicada. Cada ju-
1_0'0 gador es libre de jugar hasta la hora que considere oportuna. Reco-

20

mendamos ser responsables con el horario ya que el sabado sera
un dia muy intenso de actividad.



SABADO 12
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Recepcion de participantes, check-in y caracterizacion.
Seremos MUY ESTRICTOS CON EL TIEMPO.

Una vez estéis chequeados a medida que estéis caracterizados va-
mos a hacer mini briefing por grupo. *(ir a pagina 23)

L]
!

10:00

Comienza el juego libre. Es obligatorio haber pasado por check-iny
escuchar el briefing para poder jugar.

11:30

Comienza el juego dirigido por la organizacion.

12:00

Comienza el Escenario 1.
Habra una Escena On Rol antes de empezar el escenario.
Cuando se toque retirada, ambos bandos volveran a los campamentos.

13:00

Comienza Escenario 2y 3.
Explicacion On Rol del escenario 2y 3
Se jugaran de manera simultanea.

14:30 -
15:30

Descanso para cometr.
Rogamos que la comida sea rapida, y recomendamos no quitarse
armadura o atrezzo en exceso.

15:30

Se reanuda el juego.

16:00

Escenario 4. Explicacion On Rol del Escenario 4

17:00

Escenario 5 - Batalla Final. Explicacion On Rol del Escenario 5
Comenzara la batalla tras una mini escena

18:00

Escena OnRol y fin de juego.

18:15

Clausura, sorteos y recogida de lo que se pueda.

21:00

Convivencia off-rol.

21
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DOMINGO 14

Manana: recogida y salida del complejo.

ATENCION.

Por el bien del correcto desarrollo del evento se exige puntualidad. En un evento
de un dia, debemos aprovechar cada minuto. Agradecemos que se respeten las
horas de llegada y ante cualquier problema o contratiempo 0s pongais en contacto
con la organizacion previamente, para saber con antelacion las horas previstas de
la llegada.

9.1 CHECK IN Y BRIEFING

LLEGADA EL VIERNES
Los que decidan llegar el viernes, a partir de realizar su check in, esa noche pue-
den disfrutar de las instalaciones y de juego libre.

DOCUMENTO DE DESCARGA DE RESPONSABILIDAD

Durante el check-in es necesario la entrega del documento de descarga de respon-
sabilidad relleno individualmente, donde te comprometes a adoptar un comporta-
miento civico, seguir las normas y comprender los riesgos de esta actividad fisica.

DESCARGATELO AQUI


https://drive.google.com/file/d/176tISrctiRbhlyRqHBzsuid9kD7SKYor/view?usp=sharing

https://drive.google.com/file/d/176tISrctiRbhlyRqHBzsuid9kD7SKYor/view?usp=sharing


BRIEFING

Debido a que es un evento de pocos participantes podemos premiar a los jugado-
res mas responsables de manera que no tengan que esperar para un briefing ge-
neral, sino que cuando se formen pequenos grupos se les asignara un master para
que se les explique el briefing y después de esto estaran listos para empezar.

Tras el briefing, mientras terminamos de recepcionar participantes, recomendamos
gue uséis este espacio para ir moviendo vuestras tramas personales.

(ESTAR ON ROL ANTES DE EMPEZAR?

Otro punto a tener en cuenta es qué pasa con quien quiera jugar on rol el viernes
y sabado antes de la inauguracion. Sabemos las ganas que tenéis de jugar, solo
tenéis que entender que desde nuestra parte no estaria todo listo como para no-
sotros dar el pistoletazo oficial.

Asi que si queréis hacer del viernes un dia on rol, parcial o totalmente, por supues-
to que podéis. Pero recordad, no todas las personas estaran roleando y habra
bastantes elementos off rol, como terminar el montaje de carpas y logistica en
general.

"
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10. NORMAS, AVISOS Y RECOMENDACIONES

Esta totalmente prohibido fumar sobre cu-
bierta forestal, se podra fumar sobre una
zona pavimentada. Tirar colillas al suelo o
al bosque sera motivo de expulsion directa.

Se ruega no ensuciar ninguna de las zonas
del complejo y hacer uso de las papeleras
habilitadas.

Se ruega hacer un uso civico de la zona de
juego, las instalaciones del complejo y el
atrezzo aportado por la organizacion y los
jugadores.

Cualquier actitud en contra del reglamento,
filosofia y seguridad de los eventos del Uni-
verso Feria del Dragon podra ser motivo de
picaje o incluso expulsion del evento.

10.1 RECOMENDACIONES

Aunque estemos cerca al invierno, la zona
del evento es un espacio natural, por lo que
habra insectos y mosquitos. Se recomien-
da traer “Autan” o un protector de mosqui-
tos similar para evitar posibles picaduras.
De forma adicional, recomendamos llevar
crema contra estas picaduras.

Por experiencia en eventos anteriores, que
las personas alérgicas al polvo de oruga
lleven antihistaminicos.

Por las fechas en las que estamos no debe-

)/ ‘ : ria haber presencia de orugas, pero aun asi
/* ‘ es aconsejable llevarlos por precaucion.
: N o -
0 — AN .
: _ ,A‘*
oy
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¢ Las temperaturas para las fechas del mes de diciembre en la zona del evento
rondan entre los 20 y los 10 grados, pero debido a la humedad, la sensacion tér-
mica puede ser menor, ademas de que el otono puede traer lluvias, por lo que
recomendamos traer tanto ropa de abrigo como impermeable.

¢ Quien se quede a jugar el viernes por la noche, no hay luz en la zona on-rol, por lo
que es necesario traer linternas camufladas, lo que se conoce como “lintorchas”

¢ Aunque hay puntos de agua tanto dentro como fuera de la zona de juego, reco-
mendamos llevar odres o botas de agua, las cuales podréis rellenar alli.

Para el uso de duchas, es necesario llevar material de aseo personal, entre ellos
chanclas y toallas.

¢ Pedimos que los fumadores lleven ceniceros portatiles.

¢ Recuerda que en el complejo NO hay neveras disponibles para los participantes.

¢ En el albergue no hay mantas ni ropa de abrigo.

¢ No hay toallas, jabon o enseres de aseo personal.
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11. PATROCINIO

R

Este evento cuenta con el patrocinio principal
de Mortis Draco, quienes no solo colaboran
activamente con la organizacion, sino que ademas
acercaran su trabajo a todos los participantes

mediante un gran stand durante la manana del
sabado.

JNecesitas una nueva espada para la batalla?
JQuieres llenar tu jarra con hidromiel y reponer

A =
www'M U RT I S fuerzas entre combates? jNo busques mas!
D RA‘ : o.com Acércate al stand de Mortis Draco y disfruta de las

ventajas de tener a nuestros armeros y artesanos
favoritos dentro del campo de juego.

HORARIO DURANTE EL EVENTO: Asimismo, La Guerra del Abismo: El Estigma

cuenta con el patrocinio y la colaboracion de la

9:30 A 16:00 Bty .
Asociacion Fenix, cre adore_s del universo de la
Feria del Dragon.
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http://www.mortisdraco.com

12. CONTACTO

CANALES OFICIALES
LA CENTURIA ASOCIACION FENIX
Web: www.lacenturia.com Web: https://feriadeldragon.com/
Instagram: @la.centuria Instagram: @asociacion_fénix
Youtube: @lacenturia Youtube: @asociacion fénix
Correo: lacenturia.larp@gmail.com

Todas las imagenes incluidas en el dossier son propiedad de la Asociacion Fénix,
' colaboradores oficiales del evento.
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