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Ux JUEGO MALDITO DE ROL EN VIVO

Credao por Rol Desenfadado para la



SPEAK NO EVIL

Speak no Evil es un juego de Rol en Vivo en el que un grupo de
jugadores se enfrentaran a la maldiciéon de un malvado Espectro
que intentara hacer que los supervivientes se maten entre si.

La maldicion del Espectro es la siguiente: cualquier persona que
emita o produzca un ruido superior al de una respiracion,
morira y sera tomado por la_maldicion. Una vez comience, la
maldicién no terminaré hasta que pase el tiempo de la misma.

Preparacion:

Para comenzar, todos los jugadores deberan elegir la
localizacion en la que se desarrollara la sesion. Puede ser una
cabafia en el bosque, un tren antiguo, un barco fantasma o
cualquier otro lugar. Recomendamos que la ubicacion no
permita a los supervivientes escapar con facilidad o en todo
caso  proponer la - existencia de unos limites que los
supervivientes no podran superar por la maldicion (Por ejemplo
un bosque).

A continuacion, el grupo de supervivientes debera definir su
gersopale. yises az0shcon el restd: Puede.serln griipe. de
estudiantes .de vacaciones, una familia, companeros de trabajo
0 cualquier otra cosa, pero deben tener una relacion previa con
alguno de los otros supervivientes.

A su vez, el Espectro debera elegir su trasfondo, por qué murio
y cOmo esta atado a la ubicacion. Puede elegir si compartir o no
la informacion, o dejar pistas durante la sesion.



El Juego:

Los supervivientes podran interactuar con el entorno y entre
ellos, pero no directamente con el Espectro, que sera invisible
para ellos a no ser que este decida mostrarse. El espectro si
podra interactuar con los supervivientes y el entorno.

La partida se dividira en 3 fases distintas, correspondientes a las
3 secciones de una historia. Cada fase tendra una duracion
predeterminada. 5

Introduccion (30 min)

Los supervivientes llegan o comienzan su historia en la ubicacion
seleccionada, en este momento comenzara la partida.

Por su parte, el Espectro podra comenzar a interactuar con los
supervivientes de la forma que considere pero la maldicion adn
no habra comenzado.

Nudo (1 hora)

Esta fase comenzara con el Espectro anunciando el lanzamiento
de la maldicion con una frase, un discurso o cualquier
comunicado. A partir de este puntos ni- supervivientes ni
espectros podran hablar o emitir sonidos.

Los Espectros tendran que conseguir por cualguier medio que
los supervivientes emitan o produzcan ruido para maldecirlos.
Favor del Espectro: Si un superviviente hace que otro caiga enla
maldicion de forma directa o indirecta, este superviviente
quedara protegido de la maldicion hasta que emita un ruido u
otro superviviente gane el Favor del Espectro.

Los supervivientes que caigan presa de la  maldicion se
convertiran en Espectros pero conservaran su voluntad, podran
elegir si ayudar a los supervivientes o al Espectro, no podran
hablar, comunicarse ni producir sonidos pero podran interactuar
con los supervivientes de la misma forma que el Espectro.



Desenlace (30 min)

Cuando comience esta fase, todos los Espectros seran
completamente tomados por la maldicion e
independientemente de sus acciones pasadas, intentaran
acabar con los supervivientes restantes. En este punto los
Espectros podran emitir sonidos ‘pero no comunicarse
directamente.

Cuando termine esta fase, los supervivientes que sigan vivos
seran considerados los ganadores, En caso de que no queden
supervivientes, los espectros habran ganado.

Recomendaciones:

e La duracion de cada fase puede variar y se puede adaptar
en funcion de las necesidades del grupo por lo que el
tiempo de cada fase es Unicamente una recomendacion.

e Preparar de antemano elementos que puedan ayudar al
desarrollo (que hagan mucho ruido y no haya peligro de
rotura) y la ambientacion de la partida segun la tematica.

e Es importante definir con antelacion qué acciones pueden o
no hacer los Espectros durante la partida para evitar
accidentes o situaciones delicadas que puedan molestar al

grupo.




