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I lus t rac ión de N .  C .  Wyeth para la I s l a de l Tesoro ,  de R .  L .  Stevenson .  

Resumen de las características del evento 

-  Lugar y fecha :  24 y 25 de noviembre en El Madroño ( Jaén)  

-  Clas if icac ión :  Recomendado para mayores de 13 años  

-  Número de plazas :  30 PJs y 5 PNJs 

-  Tipo de personajes :  Pregenerados modificables  

-  Sis tema de juego :  Interpretat ivo  

-  Idioma :  Español 

-  Régimen de alo jamiento :  Acampada cubierta  

-  Posibi l idad de dormir on rol :  Opcional  

-  Comida incluida :  Pensión completa  

-  Precio inscr ipción :  65€ PJ / 45€ PNJ / 35€ Plazas Reducidas  

-  Apertura de inscripc iones :  Domingo 26 de agosto ,  22 horas .  

Más información en www . torredelmago . com  

www.torredelmago.com


 

 

INFORMACIÓN BÁSICA 

Piratas vs Ninjas  es una saga de partidas de LARP  que pretende 

ahondar en la época dorada de la Piratería caribeña ,  mezclando la narrativa 

del Rol en Vivo con algunos componentes propios de Gymkhanas y Escape 

Rooms en las tramas de investigación ,  con la idea de incluir temas y 

mecánicas para todos los gustos .  

Como ya puede intuirse en el propio tí tulo ,  se trata de una 

ambientación propia que ,  aunque está basada en un período histórico 

concreto ,  no busca una completa  fidelidad ,  ya que incluye numerosas 

invenciones y exageraciones ,  muchas de ellas basadas en el imaginario 

común y popular  acerca de la Piratería ,  extendido en el Romantic ismo y 

especialmente por Robert Louis Stevenson con su Isla del Tesoro ( 1881) .    

En cada una de las partidas ,  los jugadores se expondrán al peligro 

de las ambiciones e inquietudes propias  de los aventureros  de esta época ,  

romantizados con el paso del tiempo en esa búsqueda de libertad .  También 

profundizaremos en los confl ictos entre las dist intas facciones  que dominan 

nuestro particular Caribe ,  tanto ficticias como reales .  De igual forma ,  la 

magia y la fantas ía  supondrán un componente importante ,  principalmente 

en lo relativo a l misticismo de las tradic iones aborígenes de l Nuevo Mundo .  

Y por último y no menos importante ,  nos encontraremos con el enemigo 

extranjero ,  misterioso y generalizado :  los Ninjas .  

Además de este carácter social ,  bélico y aventurero ,  también 

buscamos que nuestras partidas cuenten con ciertos  toques de humor y 

diversión ,  de cara a que nuestros jugadores disfruten de ese sentimiento 

de libertad y emoción que implica ser un Pirata en una fiesta de taberna .  

Aun así ,  los jugadores tendrán a su vez plena libertad para  profundizar 

en conflictos más oscuros e intensos como los contrastes entre culturas ,  los 

problemas derivados de la colonización ,  la desigualdad social ,  los excesos 

y adicc iones ,  o la generalizada opresión de la mujer en dicha época .  

En cuanto al sis tema de juego ,  aconsejamos el uso de armas de 

Softcombat por cuestiones de seguridad ,  ya que creemos que se trata de 

una ambientación bastante propensa a los combates .  Sin embargo ,  la 

partida contará con un sistema pr incipalmente interpretativo ,  s in reglas 

rígidas ni excesivas intervenciones por parte  de los directores de juego .  

Por último ,  debemos mencionar que el atrezzo y vestuario ,  así como 

la música o distintos FX ,  se plantean como elementos c lave en la partida .  

Como inspiración ,  os recomendamos algunas lecturas ,  juegos ,  series 

y películas como :  Piratas del Caribe ,  Black Sails ,  Monkey Is land ,  7º Mar ,  

50 Brazas ,  Robinson Crusoe ,  Skull Tales o La isla del tesoro .  



 

 

NORMAS Y CONSEJOS DE JUEGO 

Si aún no tenéis muy claro en qué consiste una partida de Rol en 

Vivo o LARP ,  podéis echar un vistazo a nuestra web para poneros al día .  

Aun así ,  preferimos concretar aquí algunas de  las indicaciones que 

los jugadores deben tener en cuenta durante la partida .  

 

Sobre el juego y la partida 

-  Debéis seguir s iempre las instrucciones de los Directores de Juego ,  así 

como dirigiros a ellos siempre que tengáis cualquier duda  o problema .  No 

os preocupéis si hay algo que no habéis entendido del todo ,  pues antes de 

la partida repasaremos un poco los conceptos c lave de forma co lectiva e 

individual ,  y realizaremos diversos talleres introductorios .  

-  Play to flow ,  not to win .  Un juego de rol en vivo va más al lá del s imple 

hecho de ganar o perder .  Se trata de disfrutar creando una buena historia 

entre cada uno de los participantes ,  aunque eso suponga que vuestro  

personaje pueda sal ir malparado .  Por eso ,  no os centréis tan solo en 

sobrevivir con más éxitos u objetivos :  tratad de ser un jugador cuyas 

acciones aumenten la emoción y la “epic idad” de la partida .  Y si en última 

instancia vuestro personaje se ve en una encrucijada mortal ,  no intentéis 

evitarlo hasta el absurdo ,  simplemente haced que su muerte sea inolvidable 

y disfrutad de la escena .  Esto no es un Survival Zombie ,  así que aquí 

nadie va a llevarse ningún premio por l legar hasta el final .  No se trata de 

ser siempre el centro de atención ,  sino de colaborar con los demás en el 

desarrol lo de la historia ,  donde unas veces tocará ser el protagonista y otras 

no .  

-  Como consecuencia de lo anterior ,  estará prohibido hacer metajuego con 

fines puramente competitivos .  El metajuego consiste en usar ,  durante la 

partida ,  algún tipo de conocimiento que hemos obtenido fuera de l juego y 

que ,  por tanto ,  nuestro personaje no debe saber .  Si como jugador os 

enteráis de algo que vuestro  personaje ignora ,  intentad que vuestra manera 

de jugar no se  vea influida por el lo ,  o aprovechadlo para fomentar el 

desarrol lo de las tramas ,  pero nunca para intereses competitivos .  

-  Salvo que se indique lo contrario ,  estará prohibido tratar de matar a toda 

costa a un personaje antes del t iempo de cortesía  establecido por los 

Directores ,  que generalmente supondrá la mitad de la partida .  Una vez 

pasado el tiempo de cortesía ,  los jugadores son completamente libres  en 

ese sentido .  Recordad también que el vivo tiene una duración l imitada y 

es autoconclusivo ,  por lo que todo aquello que vuestro personaje quiera 

hacer ,  deberá hacerlo antes de que la partida l legue a su fin .  

https://www.torredelmago.com/que-es/


 

 

Sobre el recinto y las zonas de juego 

-  Los jugadores deben comprometerse a respetar y cuidar  tanto el recinto 

como cualquier equipamiento y atrezzo  que encuentre ,  as í como los 

animales puedan habitar all í .  En el caso de que la organización pudiera 

ceder determinados objetos a algunos jugadores ,  estos deberán ser devueltos 

en perfecto estado al final de la partida .  Para evitar problemas ,  estará 

prohibido coger objetos ajenos sin el consentimiento explíci to de su dueño 

o de algún Director de Juego .  

-  Tanto por motivos de seguridad como para fomentar la calidad de la 

historia ,  estará prohibido el consumo de alcohol u otros estupefacientes  

durante la partida .  

-  Para fomentar la inmersión ,  queda prohibido el uso de móviles ,  cámaras 

de fotos u otros dispositivos electrónicos ,  así como objetos contemporáneos 

dentro de la zona de juego y mientras dure la partida .  Podréis usar y cargar 

estos dispositivos únicamente en las zonas off rol .  Y no os preocupéis por 

las fotos ,  pues la organización contará con varios fotógrafos  permanentes .  

-  Debéis l imitaros a jugar e interpretar dentro de la zona de juego indicada 

por los Directores ,  así como  a obviar a cualquier persona ajena a la parti da ,  

tanto para evitar molestar  como para no entorpecer el desarrollo de la 

historia .  Las puertas o pasi llos marcadas con cinta ai s lante o tapadas con 

cortinas se considerarán cerradas .  Además ,  es posible que a partir de cierta 

hora nocturna ,  el espacio de juego pueda reducirse para evitar ruidos y 

molestias a personas ajenas a la partida .  

-  Si alguna persona se encuentra en el área de juego con una cuerda de 

color amaril lo fluorescente en el cuello ,  esto indicará que esa persona está 

fuera de partida y , por tanto , es como si no estuviera ,  bien porque su 

personaje haya muerto o porque por alguna razón ese personaje no se  

encuentra all í en ese momento .  

-  Las únicas zonas fuera de rol ,  donde podéis dejar de interpretar a vuestro 

personaje y ser vosotros mismos ,  serán perfectamente espec ificadas por la 

organización .  En el resto de lugares ,  vuestro deber como jugadores es 

mantener la dinámica de la partida a través de la creación de escenas ,  por 

lo que la norma general en las zonas de juego activo es que no debéis sal ir 

del personaje ,  salvo accidente o necesidad de aclarar algún aspecto del 

juego .  En este caso ,  si alguien necesita salir del personaje en algún 

momento para decir o hacer algo fuera de la partida ,  o buscar a un Director 

de Juego ,  dicho jugador deberá levantar el puño en alto para que el resto 

de jugadores puedan reconocerlo  e ignorar su presencia .  A efectos prácticos ,  

levantar el puño es lo mismo que llevar el collar amaril lo .  



 

 

PERSONAJES Y CARACTERIZACIÓN 

-  En este vivo la mayoría de los personajes serán unisex y estarán  

pregenerados ,  aunque las fichas de personaje  serán puramente orientativas ,  

unas simples pinceladas que vosotros debéis interpretar a vuestra manera .  

Aunque vuestros personajes tengan objetivos ,  esto no quiere decir que 

tengáis que cumplir los todos o que vuestro personaje tenga que centrarse 

únicamente en conseguir lo que aparece en la ficha .  Debéis dejaros fluir 

en la partida y actuar como lo haría vuestro personaje en cada situación 

que irá sucediéndose ,  por lo que los objetivos de vuestro personaje podrían 

cambiar .  Así mismo ,  desde la organización estamos abiertos a escuchar 

cualquier propuesta de cambio o inclusión de tramas ,  si alguien prefiere 

tener un personaje más a su medida .  

-  Las plazas de PNJ deberán ser cubiertas por jugadores con cierta 

experiencia en el mundo de la interpretación o del r ol en vivo ,  en la medida 

de lo posible .  Las personas que consigan una de estas plazas tendrán un 

personaje fi jo como motor de trama ,  al que interpretarán la mayor parte 

del tiempo .  Pero además ,  la organización les otorgará determinados PNJ a 

los que también deberán interpretar en escenas puntuales .  

-  No es necesario que los jugadores l leven encima su ficha de personaje ,  

puesto que los Directores de Juego tendrán toda la información relevante 

en sus dispositivos móviles durante  toda la partida ,  y en caso de cualquier 

duda podéis consultarles .  

-  Si algún personaje muere o desaparece por algún motivo  durante la 

partida ,  el jugador que lo interpretaba es l ibre de continuar jugando con 

otro personaje nuevo ,  que actuará como Personaje No Jugador .  La 

organización intentará contar con algo de atrezzo extra para ayudar a ese 

jugador a caracterizar a su nuevo personaje .  Aun así ,  para dejar claro que 

un determinado jugador está interpretando a un nuevo PJ o PNJ distinto 

al que interpretaba anteriormente ,  el jugador pasará a llevar una c inta de 

color verde en el cuello ,  con el objetivo de evitar confusiones .  

-  Si alguien l leva un lazo de color azul ,  significa que el personaje de esa 

persona es un niño .  

 

Información de la ficha de personaje   

  Concepto :  Es un aspecto principal que define claramente quién es el  

personaje ,  a qué se dedica o qué es lo que lo diferencia de los demás .  

  Complicación :  Es un aspecto que define una debil idad personal ,  un 

enemigo recurrente ,  una obligación importante o cualquier cosa que 

complique la vida al personaje .  Lo ideal es que actuéis teniendo esto 



 

 

en cuenta ,  pues aunque el personaje se vea perjudicado ,  la historia 

ganará en drama ,  realismo y matices .  

  Historia :  Supone el trasfondo inic ial del personaje ,  a partir del cual 

podéis haceros una idea de su personalidad ,  pero sois libres de darle 

forma a vuestro gusto y de ampliar su contexto .  

  Rango de combate :  Será la marca que l levaréis “tatuada” para indicar 

la habil idad de vuestro personaje en los confl ictos violentos .  

  Proezas :  Son algunas habilidades especiales que posee vuestro 

personaje ,  cosas en las que realmente destaca .  Algunas de ellas 

estarán fi jadas en Cartas  de Proeza ,  que serán entregadas por los 

Directores y os permitirán conseguir ciertos beneficios durante la 

partida .  

  Equipo:  Son los objetos más importantes que vuestro personaje lleva 

encima o posee ,  por lo que debéis intentar conseguir atrezzo similar .  

Las armas de filo nunca se especif icarán aquí ,  pues se considera que 

en esta época todo el mundo solía tener alguna en este ambiente .  

  Oro:  Es la cantidad inicial de dinero con la que cuenta vuestro 

personaje .  Las monedas del juego serán repartidas por los Directores 

antes de la partida .  También habrá unas monedas especiales que 

servirán únicamente para conseguir la comida y bebida  de la taberna .  

  Conducta alcohólica :  La conducta alcohólica no es algo que debáis 

interpretar todo el tiempo ,  sino que es un indicador de cómo suele 

comportarse vuestro personaje cuando se emborracha lo suficiente ,  

por lo que lo ideal sería que comenzarais  a tenerlo en cuenta cuando 

ya hayáis tomado un número razonable de copas .  En realidad ,  

generalmente será un recurso de carácter cómico .  

  Lo que sabes :  Son rumores y cualquier t ipo de conocimiento que el  

personaje tenga o crea tener acerca del contexto de l a partida .  

  De lo que dispones :  Un resumen con las ventajas y recursos con los 

que parte tu personaje ,  ya sea por su propia personalidad ,  su 

sabiduría ,  sus contactos o sus bienes .  

  Objetivos inic iales :  Son metas iniciales y orientativas .  No tenéis por 

qué seguirlos al pie de la letra ,  sencil lamente debéis actuar como lo 

haría vuestro personaje ,  lo que podría llevaros a rechazar algunos de 

vuestros objetivos iniciales o a plantearos otros nuevos durante la 

partida .  

  Conexiones :  Es un texto orientativo que os di ce a qué personajes de 

la partida conocéis a primera vista ,  qué pensáis de ellos y qué 

relac ión hay entre vosotros ,  si es que la hay .  

  Indicaciones de vestuario y atrezzo :  Orientaciones más detal ladas 

acerca de la vestimenta y los objetos que debe l levar vuestro 

personaje .  

 



 

 

Atrezzo y caracterización 

La caracterización será fundamental en este evento ,  por lo que 

vuestro atuendo debe integrarse la época de la ambientación de la saga ,  

finales del siglo XVII y principios del XVIII .  A pesar de todo ,  no 

necesitamos una fidelidad total ,  puesto que lo más importante en nuestra 

partida será el propio juego en sí ,  no la recreación histórica .  

-  Hay que tener en cuenta que habrá dist intos tipos de personajes :  algunos 

de el los requerirán un vestuario más concreto ,  pero para otros os podría 

valer cualquier harapo de borracho .  Siempre podréis tener esto en cuenta 

a la hora de escoger vuestro  personaje .  

- Os pasaremos algunos consejos personales al respecto junto con a vuestra 

ficha de personaje ,  que os enviaremos unas semanas antes de la partida .  

Hasta entonces ,  si queréis ir preparando algo ,  pensad que aunque los 

ninjas ,  chamanes ,  sacerdotes o nobles  también podrán ser protagonistas ,  

la gran mayoría de los personajes necesitará atuend o de Pirata .  

-  Para intentar obtener un mejor resultado ,  recomendamos que no sean 

disfraces comprados o prefabricados .  Al final ,  es más senci llo y queda 

mucho más realis ta si cogemos algo de ropa vieja y la combinamos con 

algunos complementos ,  detalles y cambios .  Una camisa vieja y sucia ,  unos 

pantalones destartalados ,  un pañuelo o sombrero ,  algunas joyas 

estrafalar ias ,  unas botas o un cinturón de cuero ,  así como marcas y 

tatuajes ,  son el principio de cualquier atuendo P irata que se precie .  

-  Recordad también que es fundamental sentirse cómodo con el disfraz ,  

pues tendréis  que pasar muchas horas con él .  Respecto al c lima ,  

seguramente en las fechas de la partida haga algo de fr ío ,  especialmente 

por la noche ,  e incluso podría llover .  Tened en cuenta que habrá varias 

zonas de juego de interior en las que contaremos con calefacción ,  pero para 

moveros de un área a otra tendréis que caminar por las zonas exter iores .  

Recomendamos ,  por tanto ,  e l uso de chaquetas largas o capas ,  as í como 

contar con algún tipo de bolsa que os permita guardar las monedas del 

juego u otros elementos pertenecientes a vuestro personaje .  

  



 

 

  



 

 

SISTEMA 

Cualquier combate o conflicto se resolverá uti lizando un sistema 

principalmente interpretativo ,  sin ningún tipo de tiradas o atr ibutos 

numéricos por parte de los jugadores .  Aun así ,  contaremos con algunos 

parámetros básicos en los que los jugadores podrán basarse como 

orientación ,  los cuales trabajaremos con varios tall eres introductorios antes 

de la partida .  

 

Verum 

-  La palabra “Verum” indica que lo que está contando un personaje o 

Director de Juego está ocurriendo de forma real en el juego ,  aunque sus 

efectos no puedan percibirse o s imularse en nuestra real idad .  Por ejemplo ,  

si un personaje dice “Verum :  ¡La taberna está empezando a arder ! ” ,  los 

personajes deben interpretar que es cierto que hay fuego en la taberna .  

Evidentemente ,  no vamos a prender fuego al rec into de juego ,  por lo que 

esta palabra nos permite saber si nos están intentando engañar en el juego ,  

o s i verdaderamente deberíamos comportarnos como si nuestro personaje 

estuviera viendo un incendio .  Por tanto ,  si alguien os dice algo precedido 

de la palabra “Verum” ,  debéis interpretar que lo que  está diciendo es real 

para vuestro personaje .  

-  Los Directores de Juego usarán este recurso en contadas ocasiones .  Por 

su parte ,  los jugadores no pueden abusar de este concepto para intentar 

engañar al resto de participantes  haciéndoles creer cosas que en realidad no 

están ocurriendo en la partida .  

 

Combate:  “Quien recibe ,  decide” 

-  Puesto que el  combate será puramente interpretativo ,  no será necesaria 

la presencia de ningún máster durante los confl ictos ,  siempre que los 

jugadores sean capaces de guiarse por el sentido  común y cumplir con las 

condiciones de seguridad explicadas más abajo .  

-  Durante la partida ,  será fundamental el hecho de real izar un combate 

vistoso y bien interpretado que ayude a generar un buen desarrollo de la 

historia .  Por tanto ,  deberán interpretarse puntos tan básicos como el nivel 

de entrenamiento del  personaje o el peso del arma ,  lo que supone la 

exclusión de movimientos extremadamente rápidos como el l lamado “efecto 

metralleta” .  De esta forma ,  habrá que rolear los impactos tanto al darlos 

como al recibirlos ,  momento en el que el personaje atacado deberá fingir 

el correspondiente dolor o malestar .  



 

 

-  El atacante siempre debe dejar claras sus intenciones de atacar ,  haciéndolo 

lo más evidente posible .  A su vez ,  los ataques deberán ser simulados si 

son cuerpo a cuerpo ,  o con armas apropiadas ,  de las que hablaremos más 

adelante .  

-  El jugador que recibe dicho ataque e s l ibre de decidir cómo le afecta .  Es 

decir ,  en base a su criter io propio –el cual debería estar guiado por la 

coherencia dramática del juego y no por motivaciones egoístas y 

competitivas– ,  la víct ima puede interpretar que su personaje encaja el golpe 

o que lo esquiva de alguna forma .  

-  En caso de que el jugador decida que lo más coherente es recibir el golpe ,  

también tendrá que escoger e interpretar el efecto que ese daño tiene sobre 

su personaje :  puede que apenas le haya hecho daño gracias a su armadura 

y pueda continuar con la pelea o incluso tratar de pararla ;  puede que 

interprete que ha sufrido algo de daño y que eso ha tenido unas 

determinadas consecuencias ,  por lo que a partir de ese momento su 

personaje pueda empezar a cojear o a perder fuerzas ;  puede decidir que su 

personaje se ha desmayado con el impacto ;  o incluso puede interpretar que 

su personaje ha muerto .  Por tanto ,  la muerte de un personaje s iempre será 

una decis ión del propio jugador y debe guiarse por la coherencia dramática 

y/o por lo que sea más beneficioso para generar una buena historia .  

-  También hay que tener en cuenta que algunos personajes podrían contar 

con habilidades curativas que podrían restablecer a los personajes heridos  

o concederles alguna habilidad .  Salvo que se indique lo  contrario ,  la 

persona que reciba estos beneficios será l ibre de interpretar sus efectos .  

-  En caso de desacuerdo o malentendido ,  los Directores de Juego pasarán 

a tener la autoridad de decidir el resultado del enfrentamiento .  

-  Si algún personaje ha s ido “rematado” o debería haber muerto o haber 

sido herido de forma evidente ,  pero el jugador en cuestión decide no 

interpretarlo ,  los Directores de Juego se reservan el derecho de tomar 

medidas al respecto para evitar abusos ,  cosa que en principio no vemos 

necesaria ,  puesto que confiamos en el cr iterio y saber estar de nuestros 

jugadores .  

 

Rangos de combate 

En una partida de ambientación P irata ,  es posible que el combate 

termine s iendo una parte importante del juego ,  y puesto que no todos los 

personajes tendrán la misma soltura al combatir ,  vemos necesario 

especificar una serie de niveles de combate .  

Para favorecer la inmersión ,  estos rangos de combate estarán 

marcados en los propios jugadores a través de “tatuajes” de distintos 



 

 

animales .  De menor a mayor poder ,  estos serán :  Pollo – Perro – Toro – 

León – Dragón .  Estos tatuajes serán pintados por la organización antes de 

la partida y permanecerán ocultos tras la ropa de los j ugadores .  Sólo se 

mostrarán durante el combate ,  para que los jugadores implicados sepan 

cuánta ventaja o desventaja tienen que interpretar contra su oponente .  

  

 

 

 

 

 

-  Si dos personajes pelean y tienen el mismo rango ,  se supone que ambos 

tienen las mismas posibi lidades de ganar ,  así que deberán ser los propios 

jugadores quienes decidan el resultado del conflicto  en base al contexto o 

a la interpretación .  De igual forma ,  si hay mucha diferencia entre los 

rangos de ambos personajes ,  lo razonable será que el de rango más alto 

pudiera ganar al más débil ,  sin que éste jugador le oponga demasiada 

resistencia .   

-  Sin embargo ,  que un jugador tenga un rango mayor que otro no le 

confiere una victoria automática .  Puesto que el que decide es el que recibe ,  

si e l atacado considera que su personaje tiene alguna opción de victo ria 

debido a motivaciones narrativas ,  puede intentar ganar el asalto ,  aunque 

a su vez esto dependerá también de su rival .  Aquí volvemos a recordar 

que lo más importante en el rol en vivo es el desarrol lo de la historia ,  no 

los objetivos personales y compet it ivos .  Así que ,  si creéis que por una vez 

es razonable e interesante  dejar que el aprendiz supere al maestro ,  permitid 

que sea el maestro quien pierda el asalto .  

-  Otro aspecto importante es que los jugadores de rangos más altos también 

l levarán tatuados los animales de los niveles más bajos ,  para poder enseñar 

uno de los débiles en caso de que el personaje quiera fingir que está 

luchando peor de lo que realmente sabe .  Esto será especialmente importante 

si algún personaje es muy poderoso pero no quiere ser  descubierto por el lo 

al combatir .  

 

Combates múltiples 

-  Las reglas anteriores serán difíci les de seguir  si durante la partida surge 

alguna escaramuza entre un número grande de jugadores .  Por tanto ,  como 

regla general ,  e l grupo con mayor número de combatie ntes tendrá más 

posibi lidades de ganar al grupo más reducido .  



 

 

-  Como posible excepción podríamos decir que los personajes de rango 

“León” son capaces de derrotar sin demasiado problemas hasta a dos 

combatientes a la vez ;  mientras que los de rango “Dragón”  pueden 

mantener el tipo incluso contra cinco oponentes .  

 

Combate con armas de fuego 

-  Para intentar recrear el funcionamiento de carga de los antiguos trabucos ,  

las balas de goma o los fulminantes estarán l imitados al número de 

cartuchos con los que cada personaje cuente ,  lo cual estará indicado en su 

ficha de personaje –aunque durante la partida habrá distintas opciones para 

conseguir más - .  Por tanto ,  no se permitirá el uso de armas que incluyan 

cargador para varias balas ,  sino que sólo se permitirán si las balas o 

fulminantes se van recargando de uno en uno .  Así mismo ,  las balas de 

goma usadas que hayan caído al suelo no podrán volver a uti lizarse de 

nuevo ,  pues se considerarán gastadas .  

-  En vuestra ficha se indicará si vuestro personaje  dispone de trabuco y 

con cuántos cartuchos cuenta .  Si vuestro personaje no tiene esta 

especificación en su ficha ,  los jugadores son libres de llevar pistola ,  pero 

en este caso no tendrían balas a no ser que las consigan durante la partida .  

 

Robar 

-  La acción de robar estará representada a través de pinzas .  Si un personaje 

tiene esta habilidad ,  contará con un número determinado de pinzas de 

dist intos tamaños ,  las cuales deberá enganchar en la zona que querrá robar .  

-  Si lo consigue ,  e l Director de Juego hablará con él para concretar qué ha 

sido robado exactamente .  Después ,  e l Director comunicará a la víct ima qué 

objetos le han sido sustraídos ,  y más tarde los entregará al ladrón s in que 

nadie se percate de ello .  

 

Uso de pociones y venenos 

-  Durante la partida podrían obtenerse distintos tipos de pociones o  bebidas 

venenosas .  Estos componentes s iempre serán en real idad algún tipo de 

bebida sin alcohol ,  cuyo sabor puede estar alterado  con algún otro 

ingrediente comestible ,  de cara a que el posible envenenado pueda 

reconocer que su bebida ha sido saboteada .  Por tanto ,  no debe haber 

ningún problema con el hecho de que algún jugador termine bebiéndolo 

de verdad .  

-  Si e l jugador que está t ratando de envenenar a  otro comprueba que su 

víct ima ha ingerido el veneno ,  pero no interpreta ningún malestar – tal vez 



 

 

debido a que el jugador no se ha percatado de lo que ocurre– ,  e l 

envenenador puede avisar de una forma discreta al Director de Juego ,  que 

describirá a la víct ima los efectos que puede comenzar a sufrir como 

consecuencia .  

-  Para evitar la paranoia durante el juego ,  recordamos que en la partida 

no tiene por qué haber esta c lase de sustancias obligatoriamente .  Este 

apartado se incluye aquí simplemente como parte de un sis tema genérico 

que usaremos en otras ambientaciones .  Tan solo debemos matizar qué 

ocurriría en estas si tuaciones por cuestiones de seguridad y para que los 

jugadores estén tranquilos al respecto .  

 

Magia 

-  Los jugadores son l ibres de crear e interpretar los hechizos que crean 

convenientes ,  así como sus posibles resultados ,  teniendo en cuenta dist intos 

factores narrativos como las capacidades del mago ,  la res istencia de la 

víct ima ,  las posibles interrupciones ,  la falta de componentes mágicos o de 

concentración ,  etc .  

-  Para ciertos resultados más concretos y complejos ,  o que conlleven revelar 

información relacionada con alguna de las tramas de la partida ,  los 

jugadores pueden acudir a los Directores de Juego ,  quienes podrían 

exigir les  determinados requisitos o componentes .  

 

Otras acciones:  “Lo que ves es lo que hay” 

-  La mayor parte del t iempo los jugadores deben basarse en su  propia 

interpretación del personaje  en el entorno ,  siguiendo la regla de “lo que 

ves es lo que hay” .  

-  En ocas iones muy concretas también podéis acudir a los Directores de 

Juego para conocer el resultado de ciertas acc iones especiales que vuestro 

personaje sea capaz de hacer .  Para el lo s implemente tendréis que hablar a 

solas con algún Director y contarle lo que os gustaría conseguir o saber ,  y 

por qué creéis que vuestro personaje tendría posibilidades de obt ener éxito .  

-  Para hacer algunas de estas acciones específicas de forma más autónoma 

y rápida ,  hemos incluido algunas Cartas de Proeza que determinados 

jugadores podrán usar .  Las proezas son aspectos que proporcionan a algunos 

personajes una serie de habilidades especiales que podrán usar varias veces 

durante la partida o que les aportarán dist intas  ventajas en algunas 

situaciones .  La mayoría tiene un límite de uso que vendrá especificado en 

la misma carta ,  donde además se detallarán sus condiciones de uso .  Estas 

cartas serán entregadas a los jugadores antes del comienzo de la partida .  



 

 

SEGURIDAD 

Armas permitidas 

Aunque no hace falta decir lo ,  lo decimos por s i acaso :  las agresiones 

físicas reales están completamente prohibidas durante la partida y suponen 

la expulsión de la misma .  Toda acción de combate deberá ser s imulada o a 

través de armas de Softcombat :  

-  Para los combates de arma blanca  o escudos sólo serán válidas las armas 

de Softcombat ,  caseras o no ,  siempre que sus caracterís ticas estén aceptadas 

en el reglamento del Conci lio de Herreros y que su apariencia encaje con 

la ambientación de la partida .  Se sobreentiende que en esta ambientación 

lo normal es que todo el mundo fuese armado ,  pero un jugador también 

puede decidir que su persona je no cuente con arma inicial .  La organización 

alquilará algunas espadas de Softcombat  para que los jugadores que no 

cuenten con alguna de estas armas también puedan combatir de forma 

segura .  

-  Los ataques con pistolas y trabucos  deberán real izarse con pist olas de 

balas de goma tipo Nerf o  pistolas de petardos fulminantes ,  siempre que 

su aspecto encaje con la ambientación de la partida .  Los cartuchos o balas 

iniciales de cada personaje serán especif icados en su ficha .  

-  El resto de objetos  –recreaciones de plástico duro ,  armas de Softcombat 

que no pasen el test de seguridad ,  etc .  – tendrán una marca especial en 

rojo y sólo podrán llevarse como atrezzo ,  es decir ,  únicamente como 

adorno ,  siempre que no sean armas reales ni supongan un peligro para los 

participantes .  En este caso ,  el dueño de dicho objeto será el  responsable 

del mismo y tendrá que vigilar que éste no se mezcle con el resto de armas 

de combate por error .  

 

Ataques prohibidos y ataques aconsejados 

En general ,  realizaremos un pequeño tal ler en el que explicaremos 

cómo simular un conflicto de forma nar rativa y segura .  Uno de los puntos 

clave para mejorar el dramatismo y mantener la seguridad se basa en que 

el atacante realice el movimiento contrario al de su ataque  para hacer 

evidente su acción y que su oponente pueda reaccionar con más tiempo a 

dicho ataque .  Aunque todos estos aspectos serán explicados antes de la 

partida ,  aquí os dejamos algunos de los puntos más importantes .  

-  Queda prohibido atacar a alguien por sorpresa ,  ya que podría tener una 

reacción indeseada o podría hacerse daño real .  Siempre hay que intentar 

realizar ataques evidentes y que se vean venir ,  para lo que podemos l lamar 

su atención con algún tipo de amenaza previa .  

http://conciliodeherreros.blogspot.com.es/


 

 

-  Está prohibido golpear o apuntar en el cuello ,  la cabeza ,  los genitales y 

las manos ,  tanto en los combates  cuerpo a cuerpo como con armas .  A su 

vez ,  un atacado tendrá prohibido intentar bloquear los ataques de su 

adversario interponiendo dichas partes del cuerpo .  

-  Queda prohibido real izar estoques con cualquier arma .  

-  Se podrá s imular un agarrón de pelo poniendo la palma de la mano 

abierta en la cabeza de la víctima ,  que a su vez cogerá la mano del atacante 

para simular su resis tencia .  El atacante en ningún momento podrá cerrar 

la mano ni agarrar realmente el pelo del otro jugador .  

-  Para recrear un estrangulamiento ,  el atacante podrá presionar en las 

clavículas de la víctima ,  que a su vez cogerá la mano del atacante para 

simular su resistencia .  Está prohibido pres ionar en la zona del cuello ,  por 

lo que siempre habrá que hacerlo por la zona inferior del h ueso de la 

clavícula .  

-  Los empujones están permitidos s iempre que sean leves –es decir ,  que 

no haya ni la más mínima posibilidad de que la víctima pueda caer al 

suelo– y controlados –comprobando que no hay ningún objeto con el que 

la víctima pueda golpear se o chocarse debido al ataque– .  

-  Tanto las patadas como los puñetazos  u otros golpes deberán hacerse de 

forma simulada ,  es decir ,  sin llegar a realizar contacto físico con el otro 

jugador más allá de un simple roce .  

-  Queda prohibido escupir de forma real a otros jugadores o a sus 

pertenencias .  

-  No se podrá mojar o deteriorar el atrezzo de otro partic ipante si dicha 

escena no es previamente acordada .  

 

Violencia verbal y psicológica 

Puesto que se trata de un juego teatral izado donde todo el mundo 

debe ser consciente de que lo es ,  no vemos necesario poner ningún límite 

a la posible violencia verbal o psicológica ,  más al lá de las palabras de 

seguridad que explicaremos más abajo .  

-  La única norma es que esta violencia no podrá asociarse a temas personales 

o aspectos fís icos reales  de los jugadores .  Ejemplo y aclaración :  Si tu 

personaje es explíc itamente cruel ,  racista ,  machista ,  etc . ,  es razonable que 

se comporte como tal ,  y el jugador agredido no debe tomárselo como algo 

personal ,  puesto que será consciente de ello y si está participando en la 

partida es porque ha asumido esa posible agres ión .  Otra cosa muy distinta 

e intolerable por parte de la organización es que un jugador aproveche el 



 

 

contexto de la partida para comportarse de forma irrespetuosa con ot ro 

jugador ,  obviando el trasfondo de los personajes .  

 

Escenas de carácter sexual 

-  En el caso de que pueda darse alguna escena de carácter sexual ,  ésta se 

representará ,  por norma general ,  simulando un masaje en los hombros 

entre las personas que est án llevando a cabo dicha acción .  

 

Palabras de seguridad 

En cualquier pelea o simulación de la misma debemos tener en cuenta 

nuestro sentido común ,  pero s i en algún momento algún jugador se ve 

sobrepasado por la si tuación ,  puede acudir a las palabras de seguridad ,  las 

cuales tendrán que ser respetadas por el resto de personas involucradas en 

el confl icto .  Para recordadlas ,  simplemente pensad en los colores de un 

semáforo :  

-  Decid “verde” si vuestro oponente está siendo demasiado cuidadoso en 

este sentido y vosotros queréis aumentar la intensidad del enfrentamiento 

para darle más dramatismo a la escena .  

-  Decid “amaril lo” para que vuestro contrincante baje la intensidad si 

consideráis que os está agrediendo de forma demasiado brusca y teméis que 

os pueda llegar a daño o a incomodaros .  

-  Decid “rojo” para interrumpir la escena inmediatamente y sal ir del juego ,  

en el caso de que os estén incomodando u os estén haciendo daño real .  Y 

recordad que s i necesitáis sal ir del juego para descansar o despejaros ,  

siempre podéis acudir a la sala off rol .  

 

Pregunta de seguridad 

 En algunas partidas es habitual uti lizar algunas de las 

comunicaciones propias del mundo del buceo ,  especialmente para preguntar 

a otro jugador si se encuentra bien ,  sin necesidad de malentendidos y sin 

perjudicar la inmersión del juego .  

 

  Cuando alguien realiza el siguiente gesto a otro jugador ,  

  le estará preguntando s i se encuentra bien .   

  

  Si el jugador responde con este gesto ,  estará indicando que s í 

  se encuentra bien y la partida puede continuar sin problemas .  



 

 

 

Si e l jugador responde con este gesto ,  estará indicando que no 

sabe exactamente si se encuentra del todo bien ,  por lo que 

dicho jugador deberá ser acompañado hasta alguna zona off 

rol para aclarar lo ocurrido y verificar su estado .  

Si e l jugador responde con este gesto ,  estará indicando que no 

se encuentra bien ,  por lo que su escena se detendrá de 

inmediato y dicho jugador deberá ser acompañado y auxiliado 

en alguna zona off rol ,  hasta que acuda algún Director .  

 

El silbato 

En las escenas de acción es frecuente el hecho de que la gente se deje 

llevar por la emociones del momento y ,  en ese jaleo ,  pueden surgir 

situaciones poco seguras en las que el resto de jugadores pueden no oír la 

palabra de seguridad de otro participante .  Por este motivo ,  hemos decidido 

incluir e l s igno del si lbato ,  que podrá hacerse sonar por cualquier Director 

de Juego .  Preferimos la posibil idad de romper la inmersión si eso supone 

un mayor control de cualquier s ituación indeseada ,  por tanto :  

- Si el si lbato sonase  en algún momento de la partida ,  todos los jugadores 

deberán frenar la escena ,  interrumpiendo el juego y quedándose 

“congelados” hasta solucionar el motivo que haya motivado esa pausa .  

- Cuando el director de juego lo indique ,  la partida deberá reanudarse en 

el mismo punto en el que se encontraba .  

 

Modo Normal y Modo Blanco 

Nuestra intención es que durante la partida se dé un contacto físico 

dentro de lo normal y siguiendo el sentido común propio de nuestras 

relac iones como miembros de la cultura mediterránea .  Consideramos que a 

pesar de que la mayoría de los jugadores no se conocerán entre sí ,  no les 

importará ,  por ejemplo ,  que en un determinado contexto un camarada los 

coja del hombro o de la mano para caminar con ellos hacia la taberna ;  que 

su enemigo les dé un golpecito amenazante en la espalda o un leve empujón 

controlado ;  o que su enamorado les dé un beso en la meji lla  a modo de 

saludo .  Fuera de estos l ímites corporales quedan ,  claro está ,  las partes 

pudientes u otras más sensibles en la  cara o el cuello ;  así como acciones 

que pongan en peligro la seguridad de los jugadores .  

De igual forma consideramos que las posibles agresiones verbales que 

puedan darse en la partida serán perfectamente tolerables por la mayor 

parte de los jugadores ,  ya que todo el mundo debe ser consciente en todo 



 

 

momento de que esto es un juego ,  por lo que nadie debería tomarse  ningún 

insulto como una agresión personal  que pueda llegar a afectarles realmente .  

Para estar más seguros en este sentido ,  es importante que si algún jugador 

tiene alguna fobia o cuenta con algún tema más delicado que pueda tratarse 

durante la partida ,  éste informe de ello a la organización  para que pueda 

tenerlo en cuenta tanto en la asignación del personaje como durante la 

partida –aunque esto no tiene por qué hacerse público al resto de ju gadores 

si la persona afectada no lo desea– .  

Además ,  en última instancia ,  es importante tener en cuenta que las 

palabras y preguntas de seguridad s iempre estarán disponibles  para reducir 

la intensidad o frenar cualquier escena .  De igual forma ,  si un jugador 

quiere proponer una escena de una intensidad especial ,  puede proponerla 

previamente al resto de jugadores para asegurarse de que todos estarán de 

acuerdo .  

Aun así ,  partiendo de este planteamiento inic ial ,  si algún jugador 

considera que por norma general sus límites no son tan tolerables en alguno 

de estos sentidos anteriormente mencionados ,  ya sea de forma física o 

psicológica ,  por el motivo que sea ,  puede sol ici tar a la organización jugar 

en Modo Blanco .  Este modo se marcará con un lazo de color blanco en el 

pecho ,  que debe ser plenamente visible para el resto de jugadores .  Esta 

marca indicará al resto de participantes que deberán estar más atentos en 

el trato de ese jugador ,  e l iminando por completo el contacto fís ico con él 

y teniendo mucho más cuidado en los posibles enfrentamientos verbales ,  

que deberán ser más suti les .  Para evitar complicaciones ,  si en la partida 

alguno de los jugadores es menor de edad ,  dicho jugador deberá participar 

en Modo Blanco de forma obligatoria .  

Sabemos que cada persona es un mundo y que los niveles de 

tolerancia son muy distintos para cada persona ,  pero para simplif icar este 

sistema en favor de la seguridad ,  preferimos que esta dist inción sea 

tajante .  Por tanto ,  s i por ejemplo tienes alguna dolencia física concreta o 

simplemente crees que eres una persona especialmente sensible a los 

posibles enfrentamientos verbales de algún tipo ,  escoge el Modo Blanco 

para que no haya ninguna confusión ,  pues en una partida con tantos 

jugadores es complicado recordar la afección de cada uno d e el los ,  

especialmente con el frenesí de las escenas de mayor acción .  En este 

sentido ,  lo más importante es que los jugadores tengan claros sus límites 

reales .  

 

Sala off rol 

Si algún jugador sufriera cualquier accidente o tuviera cualquier 

problema ,  puede acudir a la sala de acampada o a la  sala off rol ,  en la 



 

 

que podrá encontrar agua ,  comida y descanso ,  así como un botiquín ,  zonas 

para cargar los teléfonos  y un walkie conectado al sistema de 

comunicaciones de la organización .  

 

Emergencias 

Por si alguien tuviese cualquier problema médico durante el 

transcurso del evento ,  también os dejamos la direcc ión y los datos de 

contacto del hospital  más cercano :   

  

Avda .  Príncipe Felipe ,  120 ,  23600 ,  Martos ( Jaén)  – 902 50 50 61 



 

 

EL EVENTO 

Fecha y localización 

El evento tendrá lugar el fin de semana del 24 y 25 de noviembre de 

2018 en el Corti jo El Madroño ,  a diez minutos de Martos ( Jaén) .  

Se trata de una finca anterior al año 1890 y situada en la ruta Nazarí 

de la ciudad romana de Tucci ,  en la campiña marteña .  Cuenta con diversos 

patios ,  casas nobles y dependencias agropecuarias con numerosos jardines ,  

mezcla de patios arábigos y cármenes granadinos .  Además ,  es conocido por 

su antigua almazara ,  actualmente una de las mejores fábricas de AOVE de 

Jaén ,  que además cuenta con su particular Museo del Aceite .  Si queréis 

conocer más sobre este inolvidable lugar ,  pinchad aquí para vis itar su web .  

 

 

 

 

 

 

 

 

Cómo llegar 

La finca se encuentra en la Crta .  Santiago de Calatrava ,  km .  9 .   En 

el s iguiente enlace podéis acceder a las rutas de Google Maps para llegar 

en coche desde Jaén ,  Córdoba ,  Granada y Madrid .  Una vez en la finca ,  

no tenéis que preocuparos por problemas de aparcamiento .  

Para acceder en transporte público ,  primero tendréis que l legar a 

Jaén a través de Renfe ,  Alsa o La Sepulvedana .  Si alguien prefiere llegar 

en avión ,  debe saber que el aeropuerto más ce rcano está en Granada .  Una 

vez en Jaén ,  tendréis que coger un autobús hasta Martos con La 

Sepulvedana .  Desde Martos no existe transporte público para l legar hasta 

la finca ,  pero podéis contactar con algún miembro de la organización  del 

evento para que os recoja en coche ,  sin ningún tipo de problema .  

 

aceitecortijoelmadrono.com
http://madronocortijo.aceitecortijoelmadrono.com/contacto-y-ubicacion


 

 

 

 

 

 

 

 

 

Régimen de alojamiento 

 El alojamiento tendrá lugar en régimen de acampada cubierta ,  por 

lo que cada uno tendrá que llevar su propio saco de dormir ,  esteri lla y/o 

mantas ,  aunque todas las zonas de acampada contarán con sis tema de 

calefacción .  

Para dormir fuera de partida ,  contaremos con una gran sala común 

en la que cada participante tendrá un espacio reservado para acampar y 

guardar sus pertenencias personales .  Si algún partic ipante lo desea ,  

también podrán desplegarse tiendas de campaña ,  siempre que no necesiten 

fi jac ión en el suelo ,  puesto que estaremos en una habitación de interior .  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sala común de acampada  

Para dormir en partida ,  se establecerá un espacio de acampada al 

final de la segunda planta del edificio de la taberna ,  separada por biombos .  

Aunque un participante escoja esta zona para dormir ,  seguirá contando con 

espacio en la sala común para guardar sus objetos personales ,  puesto que 

en la taberna no podrá haber ningún objeto que no sea propio de la 

ambientación de la  partida ,  excepto los sacos y esteri llas ,  que aun así 

deberán ser lo más adecuados posibles para la época .  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Planta superior de la  taberna  

A efectos de juego ,  se considerará que la zona de la taberna es una 

habitación comunitaria que supone la forma más barata de alojamiento en 

la is la –pues el tabernero a veces incluso acoge a marineros s in recursos 

para ofrecerles un techo a cambio de sutiles favores– .  Por tanto ,  se supone 

que todo personaje que no duerma aquí habrá  encontrado un alojamiento 

privado u oculto al que nadie tendrá acceso  durante la noche –ya que dichos 

jugadores estarán durmiendo en la sala común fuera de juego– .  En este 

sentido ,  cualquier jugador puede incorporarse a la partida en cualquier 

momento si se dirige a alguna zona de juego .  Sin embargo ,  debemos tener 

en cuenta que a partir de determinada hora ,  habrá jugadores y vecinos 

ajenos a la partida que estarán intentando dormi r ,  por lo que los jugadores 

que permanezcan activos durante la madrugada deben intentar reducir los 

posibles ruidos ,  especialmente en los alrededores de las zonas de descanso .  

Respecto a la higiene ,  la finca cuenta con dist intos cuartos de baño ,  

así como varias zonas de vestuario y duchas .  La organización se encargará 

de aportar gel y champú ,  pero cada jugador tendrá que traer su propia 

toalla en el caso de ducharse .  Recordamos que estas zonas siempre estarán 

fuera del área de juego .  

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Por otro lado ,  contaremos con una sala de descanso off rol  en la que 

podréis encontrar comida y bebida para el desayuno ,  la merienda y 

cualquier otro momento en el que queráis algo para picar ,  as í como para 

descansar ,  cargar los móviles o contactar con la organización .  

 

Comidas 

Los almuerzos  incluirán primer y segundo plato ,  pan y postre ;  

mientras que para la cena seguramente contaremos con algunas tapas caseras 

variadas .  Toda esta comida se servirá en la taberna y  será encargada a un 

cater ing o restaurante de la comarca ,  que más adelante nos concretará qué 

platos conforman el menú definitivo .  En la sala off rol ,  podréis encontrar 

comida y bebida para desayunar y merendar ,  así como para reponer fuerzas 

en cualquier momento .  Por su puesto ,  si alguien sigue alguna dieta especial 

o es alérgico a algún alimento ,  debe comunicárnoslo lo antes posible para 

que podamos adaptarnos a sus necesidades .   

La comida del almuerzo y la cena  l legará a una determinada hora ,  

lo que será detallado de forma aproximada en el planning que encontraréis 

más abajo .  A partir de esa hora ,  cualquier jugador puede sol ici tar su 

comida al camarero de la taberna ,  que os la servirá en rol .  Además ,  es 

probable que durante la partida el tabernero también  ofrezca algunas cosas 

para picar .  

Respecto a la bebida ,  contaréis con cinco tokens para conseguir dist intos 

refrescos durante el juego ,  que debéis pedir al tabernero .  Si alguien quiere 

más bebida ,  podrá conseguir  otros tokens hablando con el tabernero y  

aportando algún donativo .  Para beber agua ,  dejaremos dist intas botel las 

por toda la taberna .  Y recordad que no serviremos bebida con alcohol en 

ningún momento .  

Por tanto ,  a nivel de juego ,  las bebidas ofertadas serán :  

  Aguardiente ( agua)  

  Ron ( refresco de té al limón)  

  Vino (mosto tinto s in alcohol)  

  Cerveza ( sin alcohol)  

  Grog ( cola)  

  Zumo de frutas 

 

 

 

  



 

 

Áreas de juego 

El Pajar :  Este edific io de 

dos plantas  será la 

taberna más famosa de 

Isla Bonassa ,  El 

Tragopán .  En su interior 

tiene una gran cocina ,  de 

donde iremos sirviendo 

la comida y bebida 

durante la partida .  

La Ermita :  Esta pequeña 

Ermita será la única 

Iglesia de Is la Bonassa .  

Además de su pequeño 

jardín ,  se podrá acceder 

a ella ,  pero sólo tendrán 

sus l laves los personajes 

que sean sus sacerdotes o 

monaguillos .  

 

Patio de Manuel Damas :  
Este espacio exterior  

decorado para la ocas ión 

será el cementerio .  Las 

zonas interiores estarán 

fuera de juego ,  por lo 

que dichas puertas 

representarán la entrada 

a grandes mausoleos .  

Despacho de Worrow :  Es 

una de las habitaciones 

de la gran mansión del 

Sr .  Worrow ,  a la que 

sólo él y sus servidores 

pueden acceder .  El resto 

del edificio ,  aparte de 

esta habitación ,  quedará 

fuera de juego .  

 



 

 

Patio de los Pavos 

Reales :  Esta zona será la 

Plaza de Isla Bonassa ,  
con la mansión del Sr .  
Worrow al fondo ,  
aunque no tendremos 

acceso a la mansión ,  
puesto que se trata de 

una propiedad privada .  

 

Patio del Cuartel y de 

los Mandarinos :  Estas 

serán otras zonas más 

entre las Calles de Is la 

Bonassa .  Excepto al 

despacho de Worrow ,  
no podremos acceder al 

resto de las puertas ,  
pues son viviendas 

privadas .  

La Lonja :  Esta será la 

cal le principal de Isla 

Bonassa ,  pues da acceso 

al resto de lugares .  Es la 

parte más externa de la 

isla ,  por lo que comunica 

con el mar y los posibles 

barcos que haya en el 

puerto .  

El mar de olivos :  Toda la 

vasta zona de campiña 

que rodea El Madroño 

será considerada a efectos 

de juego como las aguas 

del Mar Caribe .  En su 

puerto podréis encontrar 

dist intos barcos ,  algunos 

de los cuales también 

serán espacio de juego . . .  

  



 

 

Planning provisional 

Sábado :  

 10 : 00 h . :  Recepción y bienvenida  

 11 : 00 h . :  Presentación de las zonas de juego  

 11 : 30 h . :  Taller de seguridad y combate  

 12 : 30 h . :  Repaso de la ambientación 

 13 : 00 h . :  Dudas individuales  y reparto de objetos  

 13 : 30 h . :  Tiempo para caracter izarse  

 14: 30 h . :  Inicio de la partida y llegada del almuerzo  

 21 : 00 h . :  Llegada de la cena 

 01 : 30 h . :  Cierre de la barra 

Domingo :  

 09: 00 h . :  Misa del día 

 10 : 00 h . :  Apertura de la taberna 

 11 : 30 h . :  Ceremonia de bendición del barco  

 12 : 30 h . :  Fin de partida y Debriefing 

 13 : 30 h . :  Sesión de fotos  

 14: 30 h . :  Llegada del almuerzo 

 16: 00 h . :  Oleotour ( opcional)  

 18: 00 h . :  Salida de El Madroño 

 

Inscripciones y pagos 

La cuota de inscripción tendrá un coste de 65€ para PJs  y 45€ para PNJs .  

Además ,  contaremos con cinco plazas de PJ a un precio reducido de 35€ 

para estudiantes y desempleados  que así lo acrediten y que se ofrezcan a 

colaborar con la organización en pequeñas tareas .  Todo el dinero recaudado 

se destinará a cubrir los gastos de la organización del evento .  

En el caso de que haya algún menor de 16 años  interesado en partic ipar ,  

el precio de su inscr ipción sería el mismo que el de las plazas reducidas 

( 35€) .  A su vez ,  es obligatorio que los menores de edad asis tan con un 

adulto .  Y recordad que ,  aunque contemos con un par de personajes 

adaptados a estas edades ,  durante la partida podrían tratarse de forma 

pública temas más delicados .  

Todas las cuotas de inscripción incluyen :  

-  Participación en el evento 

-  Alojamiento en régimen de acampada cubierta del sábado al domingo 

(Si alguien viene de lejos y prefiere l legar el viernes ,  puede ponerse 



 

 

en contacto con la organización para concretar el alojamiento de dicho 

día)  

-  Pensión completa desde el desayuno del sábado hasta la merienda del 

domingo  

-  Cinco tokens de bebida (para el resto de bebidas habrá que aportar 

un donativo de 50 céntimos)  

-  Cobertura vídeo- fotográfica durante todo el evento y sesión de fotos 

tras la partida 

-  Sorteos y premios a la mejor interpretación y el mejor disfraz ,  

cortesía de Mortis Draco y de las editoriales colaboradoras ,  Nosolorol 

y HT Publishers  

-  Oleotour por la almazara de El  Madroño y su museo del aceite  

-  Seguro de responsabilidad civi l  

-  Alguna que otra sorpresa… 

Además ,  estamos trabajando para poder ofrecer algunas espadas o 

pistolas de Softcombat para su alquiler  o cesión ,  en el caso de que alguien 

no cuente con alguna de ellas .  Esto aún no está completamente confirmado 

y ,  en cualquier caso ,  el número de armas disponibles estará l imitado y se 

atenderá por orden de petición .  Os informaremos de el lo más adelante .  

Las plazas están l imitadas a 30 PJs y 5 PNJs .  La apertura de inscripciones  

tendrá lugar el domingo 26 de agosto a las 22 : 00 h .  A través del formulario 

que habili taremos en nuestra web podréis re l lenar vuestros datos para la 

reserva de vuestra plaza .  

Con la mayor brevedad posible os  mandaremos un correo electrónico 

para confirmar s i habéis conseguido plaza .  Puesto que esta actividad está 

destinada a los socios de Torredelmago ,  aquellas personas que aún no lo 

sean deberán rel lenar primeramente el formulario de alta como socio ,  lo 

cual es gratuito .  Únicamente necesitamos vuestros datos para añadiros a 

nuestro libro de socios ,  lo que podréis cancelar poster iormente en cualquier 

momento s i así lo deseáis .  Junto a este documento también os enviaremos 

la autorización de cesión de imagen ,  para que podamos fotografiar y grabar 

la partida ,  así como compartir esos recuerdos en nuestras redes sociales .  

Además ,  os daremos acceso a un nuevo formulario online que debéis 

rellenar para escoger al personaj e que más os l lame la atención  de nuestra 

lista ,  así como para informarnos sobre  cualquier cuestión personal  que 

debamos tener en cuenta a la hora de organizar el evento o por motivos de 

seguridad .  

En dicho correo electrónico también seréis conducidos a la información 

del pago de la actividad ,  que se realizará por transferencia bancaria o en 

efectivo a nuestro tesorero .  Para facili taros este proceso ,  adelantamos que 

podréis realizar el pago en dos plazos :  

https://www.torredelmago.com/juegos/ultima-noche-en-isla-bonassa/


 

 

-  Un pago con la mitad de la cuota en los 10 días próximos a la reserva 

-  Un segundo pago con el resto ,  antes del 15 de octubre 

Tras rel lenar esos documentos y real izar el primer pago ,  vuestra plaza 

quedará completamente confirmada .  En caso de que la persona que ha 

reservado la plaza no realice el pago o no responda al resto de formularios 

tras avisos reiterados ,  procederemos a l iberar su plaza ,  que pasará a estar 

de nuevo disponible .  

En el caso de que las plazas se hayan llenado ,  mantendremos el 

formulario de inscr ipción abierto para  habili tar una l ista de espera de 

interesados ,  los cuales serán los primeros en enterarse de cual quier plaza 

que pudiera quedarse l ibre .  

Para agil izar el proceso ,  crearemos un grupo en Facebook o Whatsapp  

con el objetivo de mantener el contacto con todos los jugadores e 

informarles de todas las novedades acerca del evento .   

Os informaremos de los personajes as ignados a lo largo de septiembre  

para que podáis ir preparando el atrezzo ,  ya que os enviaremos vuestras 

fichas de personaje  definitivas a principios de octubre .  Recordad que ya 

podéis acceder al documento con la ambientación y a una l is ta provisional 

de PJs y PNJs que encontraréis en nuestra web ,  pero tened en cuenta que 

esta l ista podría sufrir modificaciones .  

Si tenéis cualquier duda o necesitáis más información ,  podéis visitar 

nuestra web www . torredelmago . com .  Para contactar con nosotros ,  podéis 

escribirnos a contacto@torredelmago . com ,  así como a nuestras principales 

redes sociales .  

 

 

 

 

Resumen de las fechas más relevantes :  

-  Apertura de inscripciones :  26 de agosto a las 22 horas  

-  Primer pago y envío de formularios :  Antes de 10 días tras la reserva  

-  Reparto de personajes :  A lo largo de septiembre  

-  Envío de fichas definit ivas :  A principios de octubre  

-  Segundo pago :  Antes del 15 de octubre 

-  Rol en vivo :  24 y 25 de noviembre  

https://www.torredelmago.com/juegos/ultima-noche-en-isla-bonassa/
http://www.torredelmago.com/
mailto:contacto@torredelmago.com


 

 

Devoluciones y cancelación 

Si os surge algún problema y os veis obligados a cancelar vuestra  

reserva , siempre intentaremos devolver el importe íntegro de la cuota que 

habéis abonado .  Sin embargo ,  si lo solici táis a partir de octubre ,  lo más 

probable es que ya no podamos real izar la devolución  por completo .  A 

pesar de todo ,  sois l ibres de buscar a alguien que acuda en vuestro lugar .  
En todos estos casos ,  os rogamos que nos aviséis con la mayor antelación 

posible para real izar los cambios necesarios y/o informar al jugador que 

ocupará vuestra plaza de todo lo que sea pertinente .  

Por últ imo ,  en el funesto caso de una posible cancelación de la  partida ,  
nuestra asociación se compromete a realizar la devolución íntegra del d inero 

aportado por los jugadores .  

 

Bonus Track:  ¿Qué más visitar en Jaén? 

 

 

 

 

 

 

 

Cas t i l lo de Santa Catal ina          Baños Árabes  

 

 

 

 

 

 

  

 

       Catedral de Jaén              Museo Íbero y Museo Provinc ia l   

http://www.jaenparaisointerior.es/planificatuvisita/buscar/detalles.html?__locale=EN&id=13&grupo=null&categoria=null&distancia=50&busqueda=null&municipio=Ja%C3%A9n&pag=1&elige=visitar&tipo=MONUMENTOS&ruta=/diputacion/promo-jaen/planificatuvisita/buscar/index.html&municipio2=Ja%C3%A9n&grupoBuscador=null
http://www.jaenparaisointerior.es/planificatuvisita/buscar/detalles.html?__locale=EN&id=61&grupo=null&categoria=null&distancia=50&busqueda=null&municipio=Ja%C3%A9n&pag=1&elige=visitar&tipo=MONUMENTOS&ruta=/diputacion/promo-jaen/planificatuvisita/buscar/index.html&municipio2=Ja%C3%A9n&grupoBuscador=null
http://www.turjaen.org/es/lugar-interes/santa-iglesia-catedral-de-la-asuncion-de-la-virgen
http://www.viajealtiempodelosiberos.com/jaen-museo-ibero-y-provincial/
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