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UN VIAJE
(< EN EL TIEMPO

(ETFD)

“Un viajg en el.tiempo” es'un

recopilar recuerdos y elementos
| identitarios dé,‘las comunidades
il de la red Trenzanﬂlo a través de un
{ ejercicio colecti\(o basado en la
CAPSULA DEL TIEMPO.

10N

juego colaborativo que busca-

JUEGO TRENZANDO

“Un viaje en el tiempo”

“iRecolectores, escribanos, alquimistas, musicos y tesoros huma-
nos! La nave Trenzando te invita a viajar en el tiempo recopilando
recuerdos para salvar a la GRAN MEMORIA de caer en las sombras
del OLVIDO.

Desde el principio de los tiempos, los seres humanos se han reuni-
do alrededor del fuego para compartir historias, relatos, canciones,
poemas, comidas, brebajes, expresiones y secretos para recordary
fortalecer quiénes son como comunidad. Toda esa informacion
y sabiduria se ha almacenado en la GRAN MEMORIA. Sin embargo,
en los ultimos anos, las fuerzas del OLVIDO han nublado a la GRAN
MEMORIA oscureciendo los caminos del futuro y el sentido de iden-
tidad territorial. Las personas ya no se rednen en el fuego, y nues-
tros recuerdos se estdn desvaneciendo.

Viajeros y viajeras del tiempo se han articulado para recopilar las
memorias comunitarias y almacenarlas en las CAPSULAS DEL
TIEMPO. Para enfrentar al OLVIDO, las 5 localidades de la red
Trenzando: San Rosendo, Yumbel, Rucapequén, Rungue y Ocoa,
tendran que recopilar mensajes y tesoros, enterrarlos en capsu-
lasy activar el sonido que abrird el portal para viajar en el tiempo
y salvar la memoria colectiva.

Y tu, ;qué quieres recordar?”




|. COMPONENTES

» 1 capsula del tiempo

» 50 sobres para escribanos (50 cartas + 50 herbarios)
» 9 frascos de vidrio

» 1 pendrive

» 5 cartas de navegacion para recolectores

» b cartas para tesoros humanos

» 5 cartas para alquimistas

1. PREPARACION

Cada comunidad tendra 2 o 3 recolectores/as locales elegidos para
recopilar el contenido de la CAPSULA DEL TIEMPO generado por
escribanos/as, alquimistas y tesoros humanos. Las y los recolecto-
res deben comprometerse a convocar a las personas encargadas de
generar los contenidos especificos de cada rol, distribuir los ele-
mentos necesarios para almacenar esos contenidos, registrar foto-
graficamente a las y los participantes, grabar en audio relatos de
Tesoros humanos y Alquimistas, difundir los mensajes de los Viaje-
ros del tiempo y recopilar todo el material generado para guardary
enterrar en la capsula. Su compromiso es clave para el funciona-
miento del juego y el cumplimiento del objetivo, por lo que se requie-
re disposicion y disponibilidad para los 13 dias de actividad.

Para empezar, los y las recolectoras deben mapear a las personas
que participaran en los diferentes roles del juego y distribuir los
objetos e instructivos correspondientes. Estos son: 50 escriba-
nos/as, 2 a 5 alquimistas y 5 tesoros humanos.

Importante: Para llevar el seguimiento de la actividad, recolecto-
res/as deben llevar consigo siempre la carta de navegacion que les
indicard sus misiones y avances en el juego.

I11. TiPos DE JUGADORES

Recolectores/as (2 a 3): Personas encargadas de difundir los men-
sajes de los viajeros del tiempo y recopilar contenidos para las cap-
sulas generados por todos los otros jugadores/as.

Escribanos/as (50): Personas encargadas de escribir mensajes
para el futuro a través de cartas y herbarios.

Alquimistas (2 a 5): Personas encargadas de rellenar frascos con
semillas y sabores caracteristicos de la localidad.

Tesoros humanos (5): Artesanos/as, artistas, cuentacuentos, per-
sonajes claves de la localidad encargadas de elegir tesoros locales
que representen la cultura de cada pueblo.

Musicos/as (3 a 10): Personas encargadas de activar el cédigo musi-
cal que abrird el portal para conectarse con los viajeros del tiempo en
una intervencion callejera realizada en la etapa final del juego.

1V. 0BJETIVO DEL JUEGO

El objetivo del juego es que las 5 comunidades de la red Trenzando
se conecten con la GRAN MEMORIA a través de CAPSULAS DEL
TIEMPO. Cada localidad debe recopilar: 50 cartas, 50 herbarios, 5
semillas, una conserva, un trozo de tierra, un condimento, un
brebaje, 5 tesoros locales y retratos fotograficos de todos y todas las
jugadoras. Una vez recopilado el material, deben abrir el portal del
tiempo, enterrar las cdpsulas y desenterrarlas en 50 afios mas.

V. ETAPAS DEL JUEGO

Etapa 1: Convocatoria jugadores.

Etapa 2: Recopilacién de material.

Etapa 3: Apertura de portal del tiempo / Intervenciéon musical.
Etapa 4: Entierro de capsula.



V1. cONTENIDO DE LA CAPSULA

Cartas (50 hojas y sobres): Mensajes al yo del futuro que
\_a_/ cuente quiénes son, cuando nacieron, dénde viven, cémo
es su comunidad, cudles son sus paisajes favoritos de su
localidad, qué momentos de su vida en el pueblo quieren
guardar en la memoria colectiva, cdmo vivieron el 2020 y

coémo les gustaria que fuera su localidad en 50 afios mas.

Herbario (50 tarjetas): Tarjetas con flores, hierbas, hojas
E]j o plantas prensadas elegidas por los/as escribanos/as
como las mas caracteristicas de la localidad.

Contenido herbario: Planta prensada, Nombre de la
planta, Descripcion: ;Qué cuenta esta planta sobre tu
localidad?

1 frasco con trozo de tierra, 1 frasco con condimento,
1 frasco con conserva y 1 frasco con brebaje caracteristi-
co de la cultura y territorio local.

@ Semillas y sabores (9 frascos): 5 frascos con semillas,

Ejemplo sabores: Mermeladas, miel, merkén, vino, lico-
res, etc.

Tesoros locales (5): Obras de personajes que represen-
tan los oficios o patrimonios claves de la comunidad.

P4

Ejemplo: Artesanias, obras de arte, poemas, cuentos,
fotos, cancioneros, etc.

Fotos: Retratos de integrantes de la comunidad.

Memoria digital: Pendrive con contenido digitalizado
(discos Trenzando, fotos y videos).
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VII. FINAL DEL JUEGO

Una vez recopilados todos los objetos y mensajes de la capsula,
jugadores y jugadoras de todas las localidades serdn convoca-
dos/as a tocar una frase musical con instrumentos propios o
fabricados por ellos, para abrir el portal por el que ingresaran
los viajeros del tiempo, quienes se encontraran con recolecto-
res locales, irdn en busca de los Ultimos amuletos y dirigiran el
rito final.

Para que sea efectiva la apertura del portal, Musicos y Musicas
locales tendran que coordinarse para el mismo dia y a la misma
hora, tocar la llave sonora, la cual serd entregada los dias previos
a través de un mensaje audiovisual.

La misién de la capsula sera victoriosa cuando ésta y sus conteni-
dos sean enterrados en un lugar estratégico de cada localidad, con
la profundidad suficiente para que los recuerdos se conecten con
la GRAN MEMORIA.

La siguiente etapa se dard inicio en 50 afios mas, cuando la nueva
generacion de viajeros y viajeras del tiempo, abran la capsulay se
reencuentren con los mensajesy objetos de este pasado, el pasa-
do que es nuestro presente invocando un futuro activo, un futuro
que también es nuestro presente y pasado, siempre conectados
con quienes estuvieron, estdn y estardn en los caminos trenzados
del tiempo.

CAPSULA
DEL TIEMPO



TREN /ANDO

CIRCUITO FERROVIARIO
DE ARTE, CIENCIA Y TECNOLOGIA

=
(2 <
<
a
4
L
-
<
(&




