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Las fotos de juego que ilustran este paso mues-
tran una localizacion que no se corresponde con
la real (ahora mejorada).




Corre el ano 1923, y los carnavales se espe-
ran con mas ansia que nunca. Todos los conflic-
tos parecen haberse dejado a un lado: los aten-
tados anarquistas, las persecuciones fascistas,
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ra para festejar el advenimiento de la cuares-
ma.

Entre ellos, los Badalamenti, una de las fa-
milias terratenientes mas importantes de las
cercanias de Cefalu. Su fiesta de Carnaval, como
todos los afnos, es esperada con ansia por todos
los habitantes de las cercanias. Saben que solo
las personas mas cercanas a la familia podran
asistir pero, ¢ quiénes habran sido los afortu-
nados este afio?




INTRODUCION
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ciliana, un momento de la historia muy complejo, donde las familias
mas tradicionales estan en una gran tesitura: ¢apoyaran a los re-
cien llegados fascistas? ¢Haran mas fuertes a las familias?
¢derrotaran a los anarquistas que tan movidos estaban en los ulti-
mos afios? Pero la situacidén politica no es lo Unico importante en
este evento, la interaccion social y familiar seran esenciales. Esto
permite conocer los inicios de la familia Badalamenti, poner los pi-
lares de la estructura que llevard hasta la primera parte
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El evento es fundamentalmente inmersivo y narrativo, teniendo
como objetivo que los jugadores puedan vivir el personaje y sean
participes de un momento clave que formé la isla que ha llegado al
imaginario colectivo, sobre todo gracias a las peliculas de Holly-
wood como El Padrino. Aunque tampoco hay que olvidar la Sicilia del
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llos primeros turistas que visitan la isla.
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No tiene reglas ni fichas numéricas, so6lo una historia de perso-
naje sobre la que se construye la narracién. Asi pues, tan sélo ha-
bra unas pautas que ayudaran al correcto desarrollo del evento, con
unas palabras de control.
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vuelve revisado para esta tercera edicion, donde esperamos llevar el
Carnaval un paso mas alla para todos sus participantes. Para jugar
este rol en vivo no es necesario haber jugado ninguno de los otros
dos vivos de la Trilogia de Mafia, ya que son totalmente indepen-
dientes.
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es un vivo de terror sobrenatural, con elementos que van mas alla
del realismo. Tenedlo en cuenta a la hora de apuntaros a él.




SOBRE EL EVENTO

Datos técnicos:
1 N°dejugadores: 17
f *E97aBW! ORgD
1 Lugar: Palacete de Belmonte (Belmonte, Cuenca)
1 No recomendado para menores de 18 afios
1 Género: Historico/misterio y terror sobrenatural
Créditos :
Idea original y guion: Mirella Machancoses y José Fabregat.
Direccién 3! edicion: Mirella Machancoses y José Fabregat.
Direccién 12 Y 2° edicion Mirella Machancoses y José Fabregat.
Colaboradores:
12 edicion: Iria Ros y Celio Hernandez.
2° edicion: Andrea Machancoses y Aryanna Chtk.
32 edicion: por definir

Disefo de vestuario: Mirella Machancoses y Aryanna Chtk.




¢ Qué incluye el precio?
1 Alojamiento en pensién completa en un palacio, habitaciones
compartidas.

1 Personajes con historia pre -escrita
I Toda la actividad y el material para la misma, excepto el ves-
tuario

¢ Qué requiere por vuestra parte?
I Vestuario afos 20
1 Un disfraz apropiado para acudir a una mascarada en esa época

1 Ganas de pasarlo bien

Palacete de Belmonte: lugar del evento




¢ Qué podéis esperar en este evento?
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alta resolucion social. 7 Sandbox
i Evento estructurado

1 Terror sobrenatural (sin
gore)

1 Recibir fichas completas
un mes antes del evento.

1 Recibir un resumen del
personaje asignado poco un
par de semanas tras la ins-

/

® I Discriminacion off -rol,
: incluido en la asignacion
de personajes.

1 Fichas de personaje nu-
méricas

)/

¥ e %

1 Auge del fascismo 1 Violencia sexual

1 Homofobia 1 Maltrato infantil

1 Sexismo y sufragismo 1 Maltrato de animales
1 Anarquismo ®
! .
1

1

Arqueologia
Magia ritual
Conflictos familiares
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Tratamiento del Género
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géneros masculino y femenino. Conocemos la existencia de un abanico
de posibilidades, tanto entonces como ahora, pero hemos decidido in-
cluir esas dos opciones que son las mas visibles histéricamente.

Queremos dejar claro que, aunque el machismo o la homofobia existen
en este evento, no son centrales a la trama de la mayoria de los per-
sonajes y tanto los personajes masculinos como femeninos tienen enti-
dad propia, capacidad de maniobra y muchas horas de juego y diver-
sion.

Ademas, la asignacion de estos personajes no se hara en base a vues-
tro género o sexo bioldgico sino a las preferencias que mostréis en

el cuestionario. Os recomendamos que lo rellenéis con cuidado, ya que
influird mucho en el personaje que recibiréis.




Proceso de inscripcion

Abriremos las inscripciones el dia 4 de julio a las 20h y estard abierta
hasta el domingo 17 de julio de 2023 a las 23h . A diferencia de nuestros
eventos anteriores, no se priorizara el mas rapido, sino los cuestionarios

mas complejos 0 que nos cuadren con los personajes disponibles. Con ello
gueremos garantizar, ademas, la viabilidad del evento antes del cobro a

los participantes.

Tras hacer el casting, se 0s enviara un correo diciendo si estéis dentro o

no, asi como la lista de participantes seleccionadas. Dispondréis de un

par de dias para contestarnos que todo esta correcto tanto por vuestra

parte como con el resto de los jugadores elegidos. En caso de haber algun

problema, la organizacién se reserva el derecho a pedir a un participante

gue se retire del evento. Si queréis mas informacidn sobre este proceso,
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Si tuviésemos un gran namero de peticiones, podriamos plantearnos hacer
un segundo pase del evento, pero dependeria enteramente de las inscrip-
ciones que recibamos durante el proceso.

A partir de ese momento, los jugadores elegidos dispondran de una semana
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La plaza no se considerard tuya hasta que no se haya realizado este pri-

mer pago.




Pagos y devoluciones
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rreo de aceptacion.
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La reserva del evento no se devuelve bajo ninguna circunstancia, aun-
gue si encontrais a un sustituto que quiera pagarosla y le revendéis

la plaza, no tenemos problema. Eso si, la persona que venga a sustituir
tendra que rellenar toda la documentacién y pasar por el mismo proce-
so de flagging que el resto de participantes. Nuestro objetivo es hacer
un evento lo mas inclusivo posible.

Ahora mismo no podemos ofrecer plazas reducidas, pero por experiencia
sabemos que suele haberlas a ultima hora (jincluso gratis!), asi que si

el tema econdémico es un problema para participar en nuestros eventos,
escribenos a  producciones.gorgona@gmail.com _y te avisaremos si se dis-
pone finalmente de alguna plaza de estas caracteristicas.
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Horario

Viernes

16.00. Recepcidn de la gente.
19:00. Briefing y talleres de inicio.
21:00 Comienza la partida con la
cena

2:00 Fin del primer acto.

Sabado

9:30 Desayuno

11.00. Comienzo del acto 2.
14:00 Comida

18:00 Empiezan los preparativos del Carnaval. Hora de cambiarse.
18:30 Recepcién del Carnaval.
20:00 Primer baile

21:00 Cena

22:00 Segundo baile

00:00 Comienzo del acto final

3.00: Fin del vivo y talleres de salida
4.00. Fiesta post -vivo

Domingo

10:30 Desayuno

14:00 Comida comunitaria antes de
abandonar el lugar.




REGLAS DE JUEGO

Como ya hemos dicho en la introduccion, este es un evento estructura-
do, que busca la inmersion en la época y la situacién. Esto significa
gue no hay unas fichas numéricas ni unas habilidades que tengan

los personajes. Ademas seguimos la regla del 360, es decir, todo lo que
hay en partida es jugable e interactuable, intentando hacer el esce-
nario lo mas similar posible a una casa de los afios 20. Por tanto, in-
tentando disimular lo maximo posible todos los elementos anacréni-
Cos.

En cuanto al sistema de juego, es bastante sencillo, habiendo unas
pautas muy basicas que os detallamos a continuacion.

Palabras de seguridad : Estas permiten mejorar la experiencia de jue-
go al hacer gque el nivel de seguridad/consentimiento del evento sea
mayor.

1 Emergencia : Se usa para parar el juego por completo. S6lo debe
usarse en casos de gran necesidad, cuando los limites fisicos o
emocionales de un jugador han sido sobrepasados. También en caso
de accidente. Para la escena por completo, y hay que esperarse a
comprobar que todo esta correcto antes de continuar el juego.

1 Verum: So6lo puede ser utilizado por una organizadora, e implica

gue las palabras que se digan a continuacion son reales. Ejemplo:
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ra en situaciones especiales.

1 Piensa en la familia : frase usada para desescalar la situacion
si se vuelve incOmoda para alguna jugadora.

/77 v;fi ¢Vatodo bien?: Sives a otra jugadora apurada en alguna situa-
S cion, que no sabes si es dentro o fuera de juego, hazle un gesto
7/ de OK para comprobar que se encuentre bien.

Las posibles respuestas son:
1 Pulgar hacia arriba: todo bien, no necesito nada.

1 Mano abierta agitandose (asi -asd): no tengo muy claro como
P~ me encuentro.

o

1 Pulgar hacia abajo: me encuentro mal..




En estos dos ultimos casos, se debe parar inmediatamente la escena y
llamar a una persona de organizacion en caso de ser necesario.

Mecanicas de violencia : Para este juego no es necesaria la utiliza-

cién de ninguna técnica especial. Para representar la violencia se

usard el marcar los golpes contra el contrincante. No deberia haber
demasiada violencia cuerpo a cuerpo.

Para las pistolas, que no tendran disparador, el jugador que recibe

el tiro decide si le ha dado y el rango de la herida. Para esto, se pi-

de sentido comun (si te dan en la cabeza, lo normal es que mueras).
En general, la gravedad de las heridas las marca el jugador que las

recibe, y seran menos graves al principio del evento, aumentando la
letalidad hacia el final de la partida.

Mecénicas de sexualidad : No se usa ars amandi ni técnicas similares.
El sexo no es un tema principal en la partida para la mayoria de

los personajes (aunque si para algunos, que se asignaran segun las
respuestas al cuestionario de inscripcion). No hay escenas sexuales

por disefio, pero quien quiera realizarlas lo hard de manera simula-

da, con contacto con todas las partes del cuerpo excepto las zonas
erogenas.

Play to flow : Juega para fluir. Esta es la regla mas importante para

esta partida, y debe ser recalcada a los jugadores. Lo importante es
crear una buena historia juntos y no ganar ni perder. No hace falta
gue a tu personaje le vaya todo mal, si no que la historia creada

entre todos sea relevante. Deja fluir el juego, reparte las tramas,
cuenta tus secretos en el momento adecuado. Todos los participantes
son narradores y escritores de esta historia una vez empieza el jue-

go.




TALLERES

Este rol en vivo tiene talleres de inicio y salida obligatorios para
hacer de la experiencia mas inmersiva y segura para todas.

Talleres de entrada

Antes de comenzar el vivo, realizaremos una serie de talleres. Estos
consistiran en una breve introduccién a los mecanismos de seguridad
que utilizaremos en la partida, asi como una serie de talleres para
conocernos fuera de personaje. Se acabara con talleres de construc-
cion de personajes, que incluirdn tiempo para cambiarse.

La asistencia a esos talleres es obligatoria.

Talleres de salida

Los talleres de salida tienen como objetivo hacer que el jugador se

despegue del personaje y ayudar tanto con lo que se suele llamar
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gue no nos llevara demasiado tiempo.

Si quieres saber méas sobre este fendmeno, recomendamos leer este ar-
ticulo:




PROTOCOLO DE SEGURIDAD

En Producciones Gorgona queremos conseguir que nuestros eventos sean
lo mas seguros e inclusivos posibles, para ello tenemos un protocolo

de seguridad estricto y unas normas que todas las asistentes a nues-

tros eventos tienen que seguir.

El incumplimiento de cualquiera de los puntos de este protocolo de se-
guridad permitira a la organizacion tomar medidas disciplinarias al
respecto, incluido la expulsion del mismo en casos graves.

LOS PRINCIPIOS

Respeto: Se pide maximo respeto por el resto de participantes, tomando
en consideracion sus limites, la utilizacion de palabras de seguridad,

etc. Esto se tiene que aplicar a la relacion entre jugadores y con or-
ganizacion, y tanto dentro como fuera del evento.

Seguridad : La seguridad fisica y emocional de todos los participantes
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ningun tipo de acoso, intimidacion, abuso o interacciones no consen-

suadas. Cualquiera de estas actitudes sera considerada una ruptura

grave del cédigo de conducta.

Inclusiébn : Buscamos crear un espacio seguro para todas. Damos la bien-
venida a cualquier participante, independientemente de su género, et-

nia, edad, sexualidad, religiébn o creencia, tipo de cuerpo, neurotipo o
cualquier otra caracteristica.

Si tienes cualquier discapacidad o problema médico que haga que tu
acceso a los espacios sea dificil, no dudes en contactarnos para in-

tentar hacer lo posible para contar contigo.

Cualquier violacion de este codigo podra ser reportada de manera ano-

nima (o no) al correo producciones.gorgona@gmail.com 0 a cualquiera de
los organizadores durante el transcurso de la misma. Todo nuestro

personal, incluido colaboradores, estara formado para tratar correcta-

mente cualquier problema de seguridad derivado del evento.

ANTES DEL EVENTO

Para garantizar que nadie se sienta incomoda durante el mismo, tene-
mos una politica de lista abierta de asistencia a nuestros eventos.
Para ello, al inscribirte, nos autorizaras para compartir tu nombre

con el resto de participantes.



mailto:producciones.gorgona@gmail.com

Tras esto, daremos un par de dias de tiempo a todas las de la lista

para reportarnos si hay algan problema con algun asistente (malos
comportamientos en el pasado, acoso, discriminaciones, etc.). En el caso
que asi sea, se tomaran las medidas oportunas para retirar a la per-
sona problematica del evento. También nos podréis advertir si hay al-
guien con quien no te importa coincidir pero no quieres una relacion
estrecha.

Si no quieres coincidir con una persona por motivos estrictamente
personales, estara en tu mano seguir adelante con la inscripcion en

el evento. Entendemos que vuestra seguridad y comodidad esté por en-
cima del juego.

DURANTE EL EVENTO

Durante el evento no toleraremos ningn comportamiento que atente
contra las normas de conducta antes expuestas. En el caso de obser-
var alguna clase de acoso o ser reportado a cualquiera de nosotros,
estos seran los pasos a seguir:

1. Hablar con la victima y asegurarnos que esta bien y se siente
coémoda con las medidas disciplinarias que se vayan a tomar.

2. Hablar con la persona agresora para que corrija Su comporta-
miento, 0 mantener un ojo sobre ella si la victima pide que no lo
hagamos.

3. En caso de rupturas graves o reincidencia se expulsara a la
persona agresora del evento. La persona agresora no tendra dere-
cho a pedir la devolucién del dinero, ni ninguna clase de compen-
sacion.




GUIA DE VESTUARIO
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Como habéis podido ver en el horario, el evento tiene dos bloques dife-
renciados el dia y el Carnaval. Aquellas que lo deseen pueden traerse
un primer traje de noche para el viernes, pero no es obligatorio ni ne-
cesario.

MODA ANOS 20

La moda de hombre en los afios 20 no di-
feria mucho ya de la moda formal ac-
tual: trajes de chaqueta, sombreros, za-
patos de vestir, etc.

El traje solia ser un tres piezas, con
corbata ancha o pajarita.
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Los zapatos de moda eran los conoci-
dos como spectators , en doble color
blanco/negro o blanco/marrén. Pero
también botines, y zapatos de cordones
clasicos.
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Para el campo se suelen llevar trajes deporti-
vos, como bombachos con tirantes, camisas y go-
rra, que da un look mas distendido.

Los sombreros de moda son los canotiers, el
hamburgo, la gorra y la fedora. Alun se usa el
sombrero de copa pero solo para ocasiones de
gran postin, acompafiando a un frac.

1920s Men's Hats
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No os olvidéis que jugaremos en febrero, en Cuenca, asi que las posibili-
dades de que haga frio no son desdefiables, asi que cuidad la ropa de
abrigo.

Si queréis ver mas referencias de moda masculina, podéis consutarlas
en nuestro Pinterest:




