PAUTASY GUIAS

Los Funtos Fundamcntalcs

Sila Prcsic’m se te hace insoPortablc fe} quicres excluirte de la interaccion o Pcdir aguda real, utiliza la
Palabra Fcligro Yy cxplica lo que ocurre.

| os brazos cruzados sobre el Pccho o una cinta blanca o Paﬁuclo roJ'o atados indican que el
Participante no esta en el evento en ese momento, asi que ignorac”e. Solo un organizaclor Puec]e dar
Permiso para esto. FPodéis considerar que habéis tenido alguna clase de vision fantasmal, habituales
en Zothique, que enscguida se disipara’ de vuestra mente, asi que Pensac{ que no estan alli.

| a Palabra Vcrum avisa de que lo siguiente que se c{iga se considera un hecho real. chcrfas
escucharla poco, pero Prcsta atencién a ella.

| a interaccién Yy el sentido comun priman sobre cualquier artificio. Que tus acciones y reacciones
sean verosimiles con rCsPCcto a tu Personajc Y el marco en el que te encuentras. Fluge con el evento
en Iugar de b[oqucar[o y accPta lo que venga, aPortaﬂdo en lugar de contradiciendo.

No basta simplemente con leer estas Pautas, tambi¢n !’133 que acudir al taller que realizaremos antes

del evento donde daremos cjcmplos Yy solucionaremos cualquicr duda.

Para Conﬂictos

Tu Pcrsonajc (con su origen, formacién, etc.) indica las capacic{adcs que tienes mas alla de lo obvio (si
alguna es dudosa, eres libre de tenerla o no, comojuzgucs aProPiado, pero sé consistente). Excluge
todo lo que ta sepas pero tu Personaje no Puecla conocer razonablemente.

Ante la accion de a!guicn, debes tener una reaccién aProPiada Yy vcrosfmi!; cudl en concreto c[epende
de ti, pero no puedcs ignorarle. I vita acciones que no clejen oPciones a otro Personaje (cortar la
garganta no dcja muchas opciones verosimiles) al menos hasta que el evento entre en su fase final,
porque tiene tanto derecho como tu a disfrutar libremente de su Personaje‘

5¢é creativo. Aprovcc]ﬁa el entorno ya los demas Participantcs Yy las oPortur\idadCs que te ofrecen.
Busca el conscjo, la aguda Yy los servicios de otros, haz que se sientan parte de tu ProPia cxPcricncia

Yy Par‘ticipa enla suya. Compar‘ce los secretos, construye la tensién y desatala. No disfrutes a medias.

Fara el Combatc

Ten respeto a las armas, tsalas como lo que representan ser, no como lo que son, asi que no cmplces
tu arma como una batuta de latex, sino como si fuera un arma de esas dimensiones y cierto peso. No
pongas fuerza excesiva en los golpcs, no hay que magu”ar de verdad a nadie.

T odas las zonas del cuerpo son validas, pero no ataques Premeditadamente la cara o los genitales.
Sicrees que has hecho dafio real a otra persona, dale un rcspiro para que se recupere.

El imPacto solido de un arma sobre carne cicsprotcgic{a hiere o inutiliza el Iugar que recibe el golPe en
un ser humano de constitucién media. [~ n lugares vitales Poclrfan provocar la muerte o lesiones serias.
| as armaduras protegen las zonas que cubren Y ayuc[an a sufrir menos heridas o disminuir la gravedad
de un go!Pe, pero hasta la Proteccién mas solida Puecle fallar ante ataques rePetidos o Potentes Y
sicmprc hag zonas débiles con menos Protcccién. En gcncral Picnsa qLJé dafio te haria recibir ese
mismo ataque desProtegiclo, y Iuego considera cémo te aguda la armadura a disminuir el efecto, pero
incluso aunque no sufras cortes o PerForacién, la contusién de un golpe Podria herirte.

La Fucrza C{C una ﬂccha, unajaba!ina o un hacha arrojac{a PlJCdC PCFFOFar algunas armaduras.
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| as armas Yy armaduras se c{esgastan con el uso, asi que procura darles un cuidado y mantenimiento
adecuados o que alguien caPacitac{o las repare.

la Potcncia de un golpe c{cpcndc de como lo interpretcs cuando lo lanzas. Si luchas con golpcs
!igeros no tendra mucha Potencia, pero si echas el arma atras Yy la sujetas con dos manos mientras
berreas para simular que le pones fuerza, es algo muy distinto.

Urxo de estos golpes fuertes Pucdc tener mas efecto que uno ligcro, sobre todo en el caso de
oPonentes con mas aguante o con fuertes armaduras.

Fl golpc Podcroso de un hacha, maza o arma Pesac{a Poc{rfa partir un escudo, la parte de madera de
un arma o ignorar una armadura Iigera o flexible. O arrancar el arma de tus manos.

Las criaturas sobrenaturales Podrfan tener un aguante Y cualidades iﬂsospechadas. Entre otros
fendmenos macabros, es dificil destruir a un muerto reanimado, aunque Puec{es destrozar su cuerpo
con fuertes goIPcs para inutilizarlo.

Si quicres Pclcar desarmado, hazlo teniendo cuidado de no golpear de verdad a nadie. Simula tu
ataque y tu oponente simulara su reaccion. Finge un go!Pe, sujeta suavemente y sin fuerza, etc. Da
algo de tiempo para reaccionar. Fl resultado depenc{c de vosotros, pero asume que la resistencia,
habilidad Yy forma fisica de tu personaje tiene mucho que decir en esto. F | numero de oponentes, la

tactica Yy la iniciativa también.

Fara las Hcriclas Yy la Muerte

Tenenmente sicmprc las convenciones de la Espada Yy Brujcria cuando recibas heridas: las heridas
que no son {:atales, cuando reciben tratamiento, tienden a no ser tan graves como parecian al
Priﬂcipio. Sabemos que arrastrar todo el evento las consecuencias de una o varias heridas que se
acumulan es agobiante, asi que entendemos que entra dentro de las convenciones que te recuperes
bastante mas répido de lo que seria realista (Porque claro, resulta que la herida no era tan seria), S|
unas pocas horas si no empeoras.

| as heridas disminugen tus caPaciclac{es por el dolor, el agotamiento y la Pérclic{a de sangre. (Ina
herida ligcra Podrr’a seruna molestia que se complicara conel ticmpo, pero una herida mas seria Podrl’a
Hegara incaPacitarte para toda actividad brusca o Pro!ongac{a.

Sufrir heridas serias debilita tu aguante... es normal que ataques Postcriorcs te hieran mas facilmente
Y que aunque traten tus hericlas, no te recuperes del todo de las mas serias hasta Pasado el evento.

[ s habitual que las heridas no atendidas empeoren con el tiemPo y agraven el estado de salud. | os
sanadores deberian Podcr atenderlas y evitar que empeoren, o incluso agudar a que se recuperen.
;Cuanto tiemPo tarda en curarse una herida? Depencle dela gravedad de las heridas Yy de su ndmero,
pero el sanador deberia darte una Pauta sobre ello.

Sobre la muerte, Pocléis verlo como en el cine o el teatro. Agonizanclo con las dltimas Palabras, una
ultima accion hcroica, morir defendiendo a otros o una causa, etc. pero recordad que la gente también
muere, simplemente de forma rePentina por una herida mortal. No poclemos ignorar en exceso las
!eges de la naturaleza, y un Personaje de constitucion normal quec{a gravemente herido cuando una
zona vital Iﬁaya sido golpcac{a de forma clara sin Protcccio’n o un go|PC Poderoso le hiera el torso, y si
no recibe atencién répicla morird en poco tiemPo. QO incluso Puede decidir que directamente ha
muerto. Ta! vez Pucc{as aguantar unos segunc{os antes de caer por el c{aﬁo, u otras cosas que
consideres adecuadas. Si veis a!guien que por mas que se le golpea claramente no cae, se le Puecle
advertir con un “156 te estan saliendo las triPasl“ o ”iTc estas desangranc{o, imbécili, Tal vez

comente la razon de su extraordinaria resistencia.
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(na serie de heridas sin gravcdac{ también Podrian acabar cicja'ﬂciotc fuera de combate o muerto; una
persona de constitucion media sin armadura Poclria ser derrotada tras dos o tres golpes.

Recuerda que caer en combate no cquiva!c a estar muerto. | _as heridas sufridas Puec{en debilitarte
tanto que no Pueclas actuar, o el dolor Puec]e ser tan intenso que no seas capaz de hacer nada mas.
For L'Jltimo, no seas demasiado severo contigo mismo, no mueras por una herida al Principio del evento,

ni mates a otros a la |ig6ra.

Fara la ]ntcraccic’m

Mantén tu ]cnguajc Y comportamiento en tu Personajc. No destrugas el esfuerzo de los demas
haciendo referencias a la realidad fuera de la interaccién. Si debes hablar de algun tema de ese tipo
con a]guicn, hazlo fuera de los oidos de los demas para que no sea obvio.

Si necesitas atraer la atencion de un organizac{or, intenta hacerlo de manera indirecta y no obvia.
Fonte cerca de ¢l Yy habla como si monologaras (”Mmm, 5Poclrfa saber algo de laisla de Uccastrog?
Tal vez recuerde si a[gl’m viajcro me hablé de c”a..f’) pero sin romper la atmosfera.

Procura mantener el contacto fisico como algo que no incomode a los par‘cicipantes. fﬂag quien ACjaré
que le arrastres por el suelo, pero también quien no consentird que le zarandees mucho. Pero asume
que encontraras formas de contacto fisico para las quenoes razonable poner pegas.

No agarres nunca nada de forma que haya que hacer una competicién de fuerza. Simula y sé
aparente, pero ten en cuenta las caPacic{adcs Yy trasfondo de quiéﬂ intchrctas para decidir el
resultado de conflictos de fuerza fisica.

Si atas a otros, hazlo suavemente Yy de forma que Pudicran liberarse si ”egan a incomodarse. Si eres
ataclo, no te sueltes solo porque los nudos estén ﬂczjos, hazlo solo sillevas un tiemPo Forcejeanc‘o Y
tienes un trasfondo adecuado o una gran fuerza.

| as Presioncs Psicolégicas Yy la tortura Pueclen rebasar tu resistencia antes o clesPués. r“lag quien
tiene mas o menos tolerancia, pero al final todo el mundo se rompe y habla, confiesa, o muere si el
torturador es descuidado. Aunque sea inhumano imqigirlas, encontraras a quien no tenga cscrtﬁPulos.
Sivas a representar relaciones sexuales, usa para ello el contacto fisico con manos, brazos, hombros
Yy cuello, la cxprcsién facial Yy el mantenimiento de contacto ocular. A ambos consentis ir mas alla, no
es asunto nuestro. No frivolices y trata las relaciones como si fueran reales durante la interaccion.
Pon cuidado en tu vestuario Yy objctos. Sifumas, hazlo en PiPa o liando el tabaco, usando cerillas.

]gnora cua!quier ob_jeto que encuentres y no cuadre en el marco de la ambientacién.

Fara lo ]nnatural

Eﬂ las tierras de Zothiquc, a brujcria y otras fuerzas Pucc{cn provocar fenomenos innaturales. Son
a!go que enriquece el evento con su presencia., y serdn mas o menos verosimiles o rePresentables. Si
eres victima de ellos, asume que en PrinciPio te afectaran unos minutos si no hay otra indicacién o no
son algo instantaneo o Permanente.

Asume que Podrias encontrar estas fuerzas. Si te maldicen o atacan con cmbrujos, realizan un ritual
para otorgarte la resistencia de diez hombres o ves a los muertos levantarse, reacciona en
consecuencia. |~ ntrando en la realidad de los procligios de los que seas testigo, disfrutaras mas.

Si tienes acceso a lo innatural, Picnsa que aquc”o que Pucdas hacer dcpcnclcra’ en parte de tu
interpretacion y atrezzo Persona], asf que cuidalo mucho Yy procura que sea creible.

| o innatural traec horror Yy locura a la mayoria de quienes lo descubren. T en esto presente en tus

reacciones cuanc{o IO encuentres 3 Piensa qué seria aProPiado Para tu Personaje.
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