


VENEZUELA VIP
NORMATIVA GENERAL
Versión 2.0 - Manual de Roleplay Serio
Actualización: la GNB funciona como cuerpo policial principal del servidor


	PROPÓSITO DEL DOCUMENTO
Esta normativa busca garantizar un rol divertido, serio, emocionante y entendible para todos. El objetivo es que cada jugador sepa cómo actuar, cómo escalar un conflicto, cómo valorar la vida y cómo construir historias de calidad sin depender de vacíos legales.



	NOTA DE ACTUALIZACIÓN
Toda referencia antigua a PNB o policía se sustituye por GNB. La GNB es la autoridad policial activa del servidor y cumple las funciones de patrullaje, investigación, persecución, arresto, control de armas y respuesta a emergencias delictivas.





Control de documento
	Campo
	Detalle

	Servidor
	Venezuela VIP

	Documento
	Normativa General v2.0

	Enfoque
	Roleplay serio, valoración de vida, fairplay, calidad narrativa y sanciones firmes

	Cambio principal
	La GNB reemplaza a la PNB y opera como cuerpo policial principal

	Regla superior
	El staff puede sancionar acciones que dañen la experiencia aunque no estén descritas palabra por palabra. No existen vacíos legales cuando el acto rompe la lógica del rol.

	Pruebas
	Se recomienda grabar siempre. En roles agresivos, delictivos, policiales, de estafa, corrupción o negocios importantes, la grabación puede ser determinante.
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1. Visión y principios del servidor
Venezuela VIP es un servidor de roleplay serio. Esto significa que cada acción debe tener sentido dentro del mundo del personaje, respetar el entorno, generar historia y permitir que las demás personas puedan rolear. El objetivo no es ganar todas las situaciones, sino construir escenas memorables, tensas, divertidas y coherentes.
Quien entra al servidor acepta que las reglas aplican aunque no las recuerde, y que el desconocimiento de una norma no elimina la sanción. Las decisiones del staff se basarán en pruebas, contexto, historial del jugador, intención y daño causado a la experiencia del servidor.
1.1 Principios obligatorios
- Valorar la vida siempre por encima de dinero, armas, vehículos, ego o reputación.
- No forzar el rol. La otra parte debe tener oportunidad real de reaccionar e interpretar.
- Respetar el rol previo. No se puede ignorar una situación ya iniciada.
- Priorizar la calidad antes que la victoria. Ganar una escena rompiendo la lógica del rol se considera perder a nivel administrativo.
- Grabar roles importantes. Si no hay pruebas, el staff resolverá con la información disponible y el historial de los implicados.
- Nunca detener un rol para discutir. Se continúa la escena y luego se reporta por ticket.
- No usar vacíos legales. Si algo rompe la inmersión, la lógica o el fairplay, puede ser sancionado aunque no esté escrito de forma literal.
	REGLA DE ORO
Todo rol debe intentar que ambas partes tengan una experiencia jugable. Puedes robar, engañar, perseguir, secuestrar o traicionar, pero debes hacerlo con interpretación, tiempo, motivo, entorno y valoración de vida.



2. Reglas OOC, respeto y reportes
2.1 Respeto fuera de personaje
Está prohibido insultar, acosar, discriminar, humillar o perseguir a otra persona de forma OOC. El conflicto entre personajes no autoriza toxicidad entre jugadores. Cualquier comentario racista, xenófobo, homófobo, sexista, de odio, amenaza real, doxxing o burla hacia condiciones personales será tratado como falta grave o muy grave.
2.2 Nunca parar un rol
- Si ocurre algo reportable, se continúa el rol hasta que termine.
- No se abre ticket, report, chat OOC o discusión durante una escena activa.
- No se amenaza con reportar para ganar una situación IC.
- No se corta una escena diciendo “eso es antirol”. Se guarda clip y se reporta luego.
- El único caso en el que un staff puede detener un rol es por bug grave, hacker, emergencia administrativa o riesgo real para la estabilidad del servidor.
2.3 Uso de pruebas
Todo jugador debe intentar grabar su pantalla, especialmente al iniciar roles agresivos, persecuciones, robos, estafas, ventas de alto valor, corrupción, arrestos, allanamientos, guerras, zonas rojas o situaciones donde pueda existir reporte. Programas recomendados: Medal, GeForce Experience, OBS, Streamlabs o cualquier sistema de repetición instantánea.
	ESTÁNDAR DE PRUEBA
El jugador que inicia un rol agresivo debe tener especial responsabilidad de grabar el inicio, la escalada y el desenlace. Si no hay pruebas, el staff puede valorar la palabra de ambas partes, historial, logs, coherencia de la escena y cualquier clip parcial disponible.



3. Personaje, voz, vestimenta e identidad
3.1 Nombre del personaje
- Está prohibido usar nombres ofensivos, discriminatorios, obscenos, de famosos, políticos, memes, colores, símbolos o combinaciones que rompan la inmersión.
- El cambio de nombre solo podrá realizarse por error administrativo, aprobación del staff o CK.
- El personaje debe tener una identidad creíble. No se permiten nombres hechos para provocar, burlarse o evadir reportes.
3.2 Voz obligatoria
El chat de voz es obligatorio. Todo jugador debe poder hablar y escuchar durante el rol. Se recomienda usar “pulsar para hablar”. Fingir no escuchar, usar micrófono defectuoso de forma constante o usar problemas técnicos para evadir una escena puede ser sancionado.
3.3 Máscaras, chalecos, pistoleras y vestimenta sospechosa
- El uso de máscara, chaleco visible, pistolera o ropa claramente táctica permite a la GNB realizar intervención, identificación o cacheo si existe contexto razonable.
- Las máscaras solo deben usarse en roles que lo justifiquen. Está prohibido permanecer en zonas seguras con máscara sin motivo.
- Usar máscara no te vuelve irreconocible de forma absoluta: la GNB o civiles pueden describir ropa, vehículo, complexión, armas, dirección de huida y otros rasgos IC.
- Está prohibido reconocer a una persona únicamente por la voz si lleva máscara y no existe justificación IC clara.
3.4 Vestirse como facción legal
Está prohibido hacerse pasar por GNB, EMS, mecánico u otra facción legal sin aprobación administrativa. También está prohibido usar uniformes idénticos o confusamente similares para engañar al sistema, salvo evento o investigación aprobada por staff.
4. Conceptos básicos del rol
	Concepto
	Definición clara

	IC - In Character
	Toda información, acción o consecuencia que ocurre dentro del mundo del personaje. Lo que pasa IC se resuelve IC.

	OOC - Out Of Character
	Todo lo que ocurre fuera del personaje: Discord, vida real, tickets, clips, reglas o comunicación administrativa.

	MG - Metagaming
	Usar información obtenida OOC para beneficio IC. Incluye stream sniping, usar Discord para ubicar personas o reconocer a alguien por voz con máscara.

	PG - PowerGaming
	Realizar acciones imposibles, ilógicas o que fuerzan a otro jugador sin darle opción razonable de respuesta.

	DM - DeathMatch
	Agredir, disparar o matar sin motivo, sin rol previo, sin escalada o contra alguien que coopera.

	VDM - Vehicle DeathMatch
	Usar un vehículo como arma para atropellar, matar, dejar inconsciente o destruir la escena.

	BD - Bad Driving
	Conducir sin lógica de vida real: choques constantes, saltos imposibles, vías contrarias sin motivo, superdeportivos por montañas, etc.

	RK - Revenge Kill
	Buscar venganza después de quedar inconsciente o morir en un rol. El personaje pierde memoria del evento según la regla de PK.

	PK - Player Kill
	Estado de inconsciencia con pérdida de memoria del rol previo. No recuerdas quién te abatió, cómo ocurrió ni el lugar, salvo que un testigo te lo cuente IC.

	CK - Character Kill
	Muerte total del personaje. Requiere aprobación administrativa salvo casos expresamente automáticos por norma grave.

	PKT
	Reinicio o limpieza de historia relacionada con una facción, salida, expulsión o consecuencia administrativa de personaje.

	RDE - Rol de Entorno
	Simular que la ciudad está viva: cámaras, vecinos, transeúntes, seguridad, testigos, policía, médicos, negocios y cámaras públicas.

	Evasión de rol
	Evitar un rol ya iniciado desconectándose, entrando a zona segura, fingiendo AFK, usando bugs, músculo E antes de tiempo o negándose a interpretar.

	IDR - Invasión de rol
	Interferir en un rol ajeno sin haber participado, sin llamado IC o sin justificación real.

	FR - Forzar rol
	Obligar a otro jugador a aceptar consecuencias sin tiempo, reacción, lógica o acuerdo cuando se requiere.

	BJ - Bunny Jump
	Saltar repetidamente para ganar velocidad o ventaja. Prohibido.

	Combat Log
	Desconectarse voluntariamente durante persecución, arresto, robo, secuestro, tiroteo o cualquier rol activo.



5. /me, /do, /171, /ayuda, radio y comunicaciones
5.1 /me
El comando /me se usa para describir acciones físicas que el juego no muestra. Debe ser claro, breve y no abusivo.
- Correcto: /me revisa los bolsillos del sujeto.
- Correcto: /me toma la bolsa del asiento trasero.
- Incorrecto: /me le quita todo sin que pueda reaccionar.
- Incorrecto: /me lo mata instantáneamente.
5.2 /do
El comando /do se usa para describir estados, detalles visibles o respuestas de entorno. Está prohibido mentir en /do. Si una persona pregunta algo verificable con /do, la respuesta debe ser honesta.
- Correcto: /do se verían manchas de sangre en la camisa.
- Correcto: /do la puerta estaría cerrada con llave.
- Incorrecto: /do no habría cámaras, si el sitio es público o por entorno sí debería tenerlas.
- Incorrecto: /do no tendría arma, si realmente la lleva en inventario o visible.
5.3 /171 y /ayuda
/171 se usa para simular que civiles, cámaras o testigos avisan a la autoridad. /ayuda se usa para emergencias médicas o policiales según el sistema del servidor. No todos los entornos son delitos, pero cualquier actividad llamativa debe tener entorno si ocurre en zona con testigos.
- Ejemplo policial: /171 se vería una camioneta negra con 4 sujetos armados robando a un civil cerca del banco central.
- Ejemplo EMS: /ayuda se vería una persona atropellada en la avenida principal, parece inconsciente y requiere ambulancia.
- No se debe usar /171 falso para molestar a facciones.
- No se debe omitir entorno en robos, secuestros, tiroteos o negocios ilegales visibles dentro de ciudad.
5.4 Comunicaciones externas
Está prohibido usar Discord, WhatsApp, llamadas externas, streams, chats OOC o cualquier medio fuera del juego para coordinar acciones IC. Toda comunicación IC debe realizarse mediante voz, radio, teléfono o sistemas permitidos dentro del servidor.
- No se puede avisar por Discord que te están robando.
- No se puede compartir ubicación por llamada externa.
- No se puede ver un directo para ubicar a un jugador.
- No se puede coordinar una emboscada por OOC mientras el personaje está esposado, inconsciente o sin radio.
5.5 Inconsciencia, esposas y radio
- No se habla en estado de inconsciencia.
- No se usa radio estando inconsciente, esposado, gravemente herido o sin capacidad física de hacerlo.
- No se puede dar información de ubicación si el personaje no podría hacerlo.
- No se usa el chat OOC para pedir ayuda IC.
6. Zonas seguras, zonas rojas y zonas de farmeo
6.1 Zonas seguras
Las zonas seguras son espacios donde está prohibido iniciar roles agresivos, robar, secuestrar, amenazar, disparar, campear o revisar vehículos ajenos. Tienen un radio aproximado de 30 metros, salvo que administración indique otra distancia.
	Zonas seguras principales

	Comisaría / instalaciones de GNB

	Hospitales y puntos EMS

	Garajes

	ATM

	Armerías

	Tiendas de ropa

	Puntos de spawn

	Zonas de trabajo

	Negocios abiertos al público

	Mecánicos

	Aeropuertos

	Eventos administrativos

	Las 4 calles de plaza u otras zonas marcadas por staff



- Si un rol agresivo inició fuera de una zona segura y el perseguido entra para salvarse, se considera evasión de rol.
- La zona segura no borra un rol previo. El staff valorará si hubo intención de refugiarse.
- Está prohibido campear entradas, salidas o alrededores de zonas seguras para iniciar un rol apenas alguien salga.
- Está prohibido revisar, robar o llevarse vehículos ajenos dentro de zonas seguras.
6.2 Zonas rojas
Las zonas rojas son áreas de alto riesgo. Entrar a ellas implica aceptar que puedes ser robado, interceptado, atacado o involucrarte en un enfrentamiento. No obstante, no son zonas para hacer DM sin sentido: debe existir control, conflicto, territorio o actividad criminal relacionada.
	DISPARO SIN AVISO EN ZONA ROJA
Se permite disparar o iniciar enfrentamiento sin aviso dentro de una zona roja únicamente cuando la organización o grupo que actúa haya notificado previamente que está activo o controlando esa zona por el medio oficial designado por la administración. Sin esa notificación, se requiere rol previo o escalada normal.



- La notificación debe ser clara: grupo u organización, zona, hora aproximada y actividad de control.
- Quien entra a una zona roja notificada acepta el riesgo de combate inmediato.
- No se permite campear respawns, entradas obligatorias, puntos de reaparición ni zonas de transición.
- No se llama EMS hasta que el rol termine o la zona sea declarada segura.
- No se usa músculo E, /curar o reanimación hasta que el rol esté terminado.
- Si perteneces a una organización, debes usar ropa identificativa de tu organización dentro de la zona roja cuando estés participando como grupo.
- Las zonas rojas dentro de ciudad sí deben respetar entorno visible, cámaras, ruido y posible respuesta de GNB.
6.3 Zonas de farmeo
Las zonas de farmeo son áreas de actividad económica. Funcionan como zonas protegidas contra abuso, pero permiten PVP, robo o extorsión con rol previo. No se permite llegar a matar sin hablar, secuestrar a alguien para llevarlo allí ni usar la zona como excusa para campear.
- Debe existir rol previo para robar o iniciar conflicto.
- No se puede entrar y salir de un punto caliente para cortar rol.
- No se puede disparar a personas dentro de vehículos salvo a ruedas y bajo reglas de persecución.
- No se debe abusar de trabajadores nuevos o jugadores claramente sin capacidad de respuesta.
7. Valoración de vida
Valorar vida es la regla más importante del servidor. Tu personaje puede ser valiente, criminal, militar, impulsivo o orgulloso, pero no es inmortal. Debe proteger su vida ante amenazas reales y actuar con lógica humana.
7.1 Cuándo debes cooperar
- Cuando te apuntan con arma a corta distancia y no tienes cobertura ni ventaja real.
- Cuando estás rodeado o en clara inferioridad numérica.
- Cuando estás herido, esposado, sin vehículo funcional o sin posibilidad razonable de escapar.
- Cuando una persona tiene un rehén o puede matarte de inmediato.
- Cuando la GNB te tiene reducido, esposado o bajo procedimiento válido.
- Cuando te pinchan una rueda durante un rol agresivo o persecución: debes detener el vehículo de forma segura y continuar el rol.
7.2 Cuándo NO estás obligado a rendirte inmediatamente
Valorar vida no significa perder toda posibilidad de reacción. Puedes intentar escapar o defenderte si existe oportunidad lógica, distancia, cobertura, sorpresa o si la amenaza no está realmente en posición de controlarte. El staff valorará la escena completa.
- Puedes huir si no te han apuntado de forma clara y aún estás en movimiento con ruta libre.
- Puedes defenderte si el atacante se descuida, se aleja, baja el arma o te da una oportunidad creíble.
- Puedes resistirte verbalmente, negociar o mentir, pero no ignorar una amenaza mortal.
- No puedes usar habilidad de jugador para justificar una reacción suicida del personaje.
7.3 Ejemplos de no valorar vida
- Sacar un arma mientras tres personas te apuntan a menos de dos metros.
- Seguir manejando a alta velocidad con una rueda pinchada en persecución.
- Arrancar el carro cuando tienes a alguien apuntándote por la ventana y sin ruta segura.
- Insultar o retar a secuestradores armados cuando estás esposado.
- Provocar a la GNB estando reducido o rodeado.
- No detenerte después de tres advertencias claras y daños al vehículo.
8. Roles agresivos y escalada obligatoria
Un rol agresivo es toda situación que incluye amenaza, persecución, robo, secuestro, extorsión, disparos, intimidación, allanamiento, detención forzada o violencia. Debe existir motivo, interpretación, entorno y oportunidad de respuesta.
8.1 Requisitos para iniciar un rol agresivo
- Tener motivo IC o contexto lógico. No se agrede por aburrimiento.
- Identificar una intención clara: robar, detener, interrogar, recuperar mercancía, cobrar deuda, vengar un hecho IC, controlar zona, etc.
- Usar voz de forma clara. La víctima debe entender qué se le exige.
- Dar tiempo razonable para reaccionar, salvo zonas rojas notificadas o peligro inmediato.
- Enviar /171 cuando la escena ocurra en zona visible o pública.
- Grabar desde el inicio del rol.
8.2 Escalada mínima obligatoria
1. Contacto verbal: se comunica la orden o amenaza de forma entendible.
2. Advertencia: se explica la consecuencia si no coopera.
3. Última advertencia: se repite la orden y se da un tiempo breve para cumplir.
4. Acción proporcional: bloqueo, pinchazo de ruedas, reducción, golpe leve, disparo a ruedas o fuerza necesaria según el caso.
5. Resolución: robo, arresto, negociación, huida, entrega o enfrentamiento según cómo reaccionen las partes.
	PROHIBIDO ABATIR A QUIEN COOPERA
Si una persona cumple órdenes, no amenaza, no intenta escapar y coopera de forma razonable, no se le debe abatir. Matar a alguien que coopera se considera DM o mala calidad de rol salvo que exista motivo fuerte y aprobado por contexto.



8.3 Qué está prohibido en roles agresivos
- Llegar, disparar, robar e irse sin hablar.
- Matar para evitar conversar, negociar o investigar.
- Usar vehículos como armas.
- Secuestrar en zona segura.
- Robar a personas recién spawneadas, saliendo de hospital o en evidente imposibilidad de rolear.
- Alargar humillaciones innecesarias o usar insultos OOC disfrazados de IC.
- Usar vacíos legales para saltarse entorno, zona segura, valoración de vida o sanciones.
9. Persecuciones, ruedas pinchadas y uso de vehículos
9.1 Inicio de persecución civil contra civil
Si un grupo quiere detener un vehículo para robar, secuestrar, cobrar una deuda o iniciar un rol agresivo, debe anunciarlo de forma clara. No se puede disparar a ruedas ni golpear el vehículo sin haber dado oportunidad de parar, salvo que exista rol previo inmediato o peligro real.
	REGLA DE LOS TRES AVISOS
Antes de pinchar ruedas, golpear levemente o bloquear de forma agresiva a un vehículo que va circulando, se deben dar como mínimo tres avisos claros para que se detenga. Ejemplo: “Oríllate”, “detén el vehículo”, “última advertencia o te pinchamos las ruedas”. Los avisos deben ser audibles o verificables por clip.



9.2 Acciones permitidas después de los tres avisos
- Disparar únicamente a las ruedas.
- Cerrar el paso con vehículos de forma lógica.
- Realizar toques leves para obligar a reducir velocidad.
- Crear bloqueos o encierros sin intentar destruir el vehículo.
- Usar obstáculos o estrategia, siempre respetando la vida de los ocupantes.
9.3 Acciones prohibidas con vehículos
- Chocar frontalmente a alta velocidad.
- Lanzar el vehículo perseguido contra paredes, barrancos, agua o explosiones.
- Volcar intencionalmente al otro vehículo.
- Empujar a una moto o bicicleta para matar al conductor.
- Atropellar para dejar inconsciente.
- Usar camiones o vehículos pesados para aplastar coches sin rol lógico.
- Seguir chocando después de que el vehículo ya está detenido o rendido.
9.4 Regla de ruedas pinchadas
	Situación
	Obligación del conductor
	Incumplimiento

	Una rueda pinchada en rol agresivo o persecución
	Debe reducir velocidad y detenerse de forma segura lo antes posible. No puede continuar la huida.
	PG + no valorar vida + posible evasión de rol.

	Dos o más ruedas pinchadas
	Debe detenerse de inmediato. El vehículo se considera incapacitado para huir.
	PG grave y sanción directa.

	Moto con rueda dañada
	Debe detenerse de inmediato. Continuar como si nada es PG.
	PG grave.

	Daño accidental sin rol agresivo
	Debe rolear avería, reducir velocidad y buscar mecánico o solución IC.
	BD/PG si se ignora totalmente.



9.5 Después de detener el vehículo
- Los ocupantes deben recibir órdenes claras para bajar.
- Se debe dar tiempo razonable para desabrochar, bajar, levantar manos o responder.
- Si los ocupantes se niegan, tardan de forma abusiva o intentan usar el vehículo como protección eterna, los agresores pueden escalar proporcionalmente.
- No se dispara a matar dentro del vehículo si los ocupantes están intentando cumplir.
- No se dispara desde un vehículo a personas dentro de otro vehículo, salvo a ruedas bajo reglas de persecución.
9.6 Persecuciones de GNB
La GNB puede iniciar persecución con sirenas, luces, voz, megáfono o advertencias. También debe respetar proporcionalidad. La GNB no puede convertir cualquier fuga en permiso para matar; debe escalar según riesgo, delitos, armas visibles, amenazas y entorno.
- Primero: orden de detenerse.
- Segundo: persecución y comunicación de ubicación.
- Tercero: bloqueos, pinchos o maniobras de cierre si el riesgo lo permite.
- Cuarto: fuerza letal solo si hay amenaza armada, atropellos intencionales, disparos contra GNB o riesgo grave a civiles.
10. Robos, asaltos, secuestros y extorsiones
10.1 Robos a civiles
Robar está permitido cuando existe rol previo, entorno, valoración de vida y tiempo para interpretar. Un robo rápido no debe ser un “inventario abierto y me voy”; debe existir conversación, amenaza, negociación o tensión.
- Debe haber mínimo una orden clara: “manos arriba”, “no te muevas”, “entrega el dinero”, etc.
- No se roba a alguien que acaba de revivir, está bugueado, AFK real o recién ingresó, salvo que haya abusado para evitar rol.
- No se puede matar a la víctima si coopera.
- Si el robo ocurre en ciudad, debe existir /171 cuando sea visible.
- No se puede revisar inventario de forma instantánea sin rolear cacheo con /me o acción verbal.
10.2 Robos a negocios
Los robos a negocios deben ser escenas de alto rol. Un negocio no es solo una caja registradora: hay cámaras, empleados, clientes, vecinos y posible respuesta de GNB. El grupo debe tener plan, roles internos y salida lógica.
- Debe enviarse /171 detallado.
- Debe existir negociación si hay rehenes o empleados.
- No se puede usar el negocio como zona segura para ocultar delitos recurrentes.
- La GNB puede responder con negociación, perímetro, investigación y uso proporcional de fuerza.
- Es muy importante que los asaltante especifiquen como quieren proceder en el /171 (si con negociación o huida)
NOTA: Para empezar una negociación deben tener al menos 1 rehen (no se vale npc)
- La GNB tiene que proceder de la manera indicada en el /171, de no especificar, la GNB puede proceder de la mejor manera.
- Los empleados deben valorar la vida si están bajo amenaza real.
10.3 Secuestros
Un secuestro es un rol serio. Debe tener motivo, objetivo y desarrollo. No se permite secuestrar porque sí ni para matar a alguien sin historia. La víctima debe poder interpretar miedo, negociación, engaño o resistencia razonable.
- Motivos válidos: rescate, información, deuda, traición IC, presión política, intercambio, guerra de organizaciones o investigación criminal.
- Debe evitarse zona segura para iniciar el secuestro.
- Debe valorarse entorno: cámaras, testigos, ruido, ubicación y tiempo.
- No se puede mantener a alguien secuestrado de forma excesiva sin rol activo.
- No se pueden aplicar torturas, mutilaciones, daños permanentes o CK sin aprobación y consentimiento cuando corresponda.
- Si la víctima coopera, no debe ser abatida sin motivo narrativo fuerte.

[bookmark: _heading=h.gj907cmoqiws]Requisitos para realizar un secuestro
· Para secuestrar a una sola persona debe haber un mínimo de 2 delincuentes participando activamente en el rol. Se recomienda un mínimo de 3 participantes para mantener un rol más realista y equilibrado.
· No está permitido que una sola persona realice un secuestro por cuenta propia, salvo que exista una autorización expresa de la administración por un evento o situación especial.
[bookmark: _heading=h.db9gmpyajbtz]Uso obligatorio del /171
Todo secuestro deberá ser reportado mediante /171 en dos momentos obligatorios:
1. Antes de iniciar el secuestro
· Debe enviarse cuando los delincuentes salgan con la intención de cometer el secuestro.
· Ejemplo:


 /171 Se observaría una camioneta negra con varios ciudadanos vestidos de negro realizando movimientos sospechosos por la zona.


2. Durante la privación de libertad
· Debe enviarse cuando la víctima esté siendo subida al vehículo o trasladada en contra de su voluntad.
· Ejemplo:


 /171 Se observaría a varios ciudadanos vestidos de negro introduciendo por la fuerza a un civil dentro de una camioneta negra.


No enviar estos avisos es una falta grave a la normativa de secuestros. (Solo 1 de los delincuentes participando tiene que enviar los /171; por eso recomendamos al menos 3 participantes)
[bookmark: _heading=h.5eixo6nlbvw4]Secuestros para robos mayores
Cuando el secuestro tenga como finalidad realizar un robo mayor (Fleeca, joyería, tienda con rehén u otra actividad que requiera rehenes):
· Como siempre es obligatorio solicitar disponibilidad ("dispo") antes de iniciar el robo, siguiendo la normativa correspondiente.
· Si la disponibilidad es denegada o no existe, el rehén deberá ser liberado inmediatamente, ya que el secuestro pierde su finalidad.
· Los delincuentes podrán:
· Liberar al rehén sin más.
· O interpretar que le administran una sustancia para alterar su memoria mediante un /me.
Ejemplo:
/me Le administra una sustancia que le provoca pérdida parcial de la memoria de los acontecimientos recientes.
En este caso, la víctima deberá interpretar que no recuerda los hechos relacionados con ese secuestro, incluyendo la identidad de los participantes, vehículos utilizados, ubicación y cualquier información obtenida durante ese rol.
[bookmark: _heading=h.1moy0cl4nh6]Consideraciones adicionales
· El secuestro debe tener un desarrollo lógico. No puede finalizar en la ejecución inmediata de la víctima sin una justificación narrativa importante.
· La víctima debe contar con oportunidades razonables para interpretar el rol (negociar, cooperar, intentar escapar cuando sea coherente, etc.).
· No se podrán realizar secuestros de manera repetitiva sobre un mismo jugador con el único fin de perjudicar su experiencia de juego.
· No se podrán utilizar rehenes obtenidos de forma forzada para iniciar un robo que aún no cuente con la disponibilidad requerida.
· Una vez que el rehén haya sido liberado y el rol haya concluido, no podrá volver a ser secuestrado inmediatamente por el mismo grupo con el mismo objetivo, salvo que exista una nueva justificación de rol.
RECORDAR: El secuestro debe representar un riesgo real para los delincuentes. No está permitido buscar víctimas AFK, recién aparecidas, sin posibilidad de reacción o aprovecharse de mecánicas del servidor para forzar el rol. Asimismo, los participantes deberán dar tiempo suficiente para que la víctima pueda interpretar la situación antes de continuar con el desarrollo del secuestro. 
NOTA: El incumplimiento de cualquiera de los puntos establecidos en esta sección podrá ser sancionado con hasta 500 barridas por cada infracción. En caso de reincidencia, abuso de la normativa o intención evidente de obtener una ventaja injusta, la administración podrá aumentar la sanción según la gravedad del caso. 

10.4 Extorsión
La extorsión es válida si está roleada: llamadas, reuniones, amenazas IC, pruebas, deuda, cobros y consecuencias. No se permite extorsionar usando información OOC, datos reales, intimidación fuera del juego o amenazas personales.
- Ejemplo válido: cobrar protección a un negocio con reuniones IC y testigos.
- Ejemplo válido: exigir pago por devolver mercancía robada.
- Ejemplo inválido: amenazar por Discord con banear, doxxear o perseguir fuera del juego.
- Ejemplo inválido: exigir dinero a un jugador nuevo sin posibilidad real de entender la escena.

[bookmark: _heading=h.9cczf7s90rcp]10.5 Guerras por Territorios
Los Territorios son zonas del mapa que pueden ser reclamadas y controladas por las bandas. Su principal beneficio es otorgar ventajas económicas a la organización que los controle. Sin embargo, determinadas actividades ilegales realizadas dentro del territorio abrirán una ventana de intervención para la Guardia, la cual tendrá la posibilidad de intentar recuperar el control del territorio mediante una limpieza de territorio.
Las guerras por territorios son eventos organizados por el propio sistema, por lo que todos los participantes deberán priorizar el Fair Play y el desarrollo del rol por encima de ganar el enfrentamiento.
· Una vez iniciada una guerra por un territorio, únicamente podrán participar los jugadores que formen parte del enfrentamiento conforme a las reglas del sistema. No está permitido involucrar terceros ajenos al conflicto para obtener una ventaja.
· Todo jugador deberá actuar únicamente con la información que su personaje posea en ese momento. Queda totalmente prohibido utilizar información obtenida mediante OOC, Discord, transmisiones o cualquier otra fuente externa al rol.
· Los jugadores eliminados durante la guerra quedarán automáticamente fuera del enfrentamiento. No podrán reincorporarse al mismo combate, regresar con otro vehículo, cambiar de personaje ni traer refuerzos para continuar la pelea.
· Finalizado el enfrentamiento, deberá respetarse el resultado obtenido por el sistema. No está permitido iniciar persecuciones, emboscadas o nuevos enfrentamientos con el único objetivo de cambiar el resultado de la guerra.
· Si la Guardia pierde una limpieza de territorio, todos los agentes que participaron en dicho enfrentamiento deberán interpretar que fueron superados durante el operativo. En consecuencia, no recordarán la identidad de los participantes, vehículos utilizados, posiciones, estrategias ni cualquier otra información obtenida durante el combate.
· Además, los agentes que participaron en esa limpieza no podrán regresar a intervenir en ese mismo territorio durante los siguientes 30 minutos, siempre que continúe siendo propiedad de la misma banda. Si durante ese tiempo el territorio cambia de propietario o queda sin dueño, esta restricción dejará de aplicarse.
· Esta restricción únicamente aplica a los agentes que participaron en el enfrentamiento. No impide que la Guardia continúe realizando patrullajes normales o atendiendo otros avisos fuera del territorio.
· Las bandas vencedoras tampoco podrán aprovechar la victoria para provocar, perseguir o buscar nuevamente a los agentes derrotados con el único fin de generar otro enfrentamiento.
· Queda prohibido cualquier tipo de Revenge Role, Metagaming, Powergaming o cualquier conducta destinada a obtener una ventaja injusta sobre el funcionamiento del sistema.
[bookmark: _heading=h.s88w3v3qskec]Fair Play
El objetivo de este sistema es generar enfrentamientos organizados entre las bandas y la Guardia, donde ambos bandos tengan las mismas oportunidades de competir por el control de un territorio.
Perder una guerra forma parte del rol. Tanto las bandas como la Guardia deberán aceptar el resultado del enfrentamiento y continuar su interpretación de manera coherente, evitando regresar inmediatamente para intentar recuperar el territorio o utilizar información obtenida durante el combate para obtener una ventaja posterior.
La finalidad de esta normativa es garantizar un entorno competitivo, equilibrado y justo para todos los participantes. La administración podrá sancionar cualquier conducta que vaya en contra del espíritu de Fair Play de este sistema, aun cuando no se encuentre expresamente contemplada en esta normativa.

11. Estafas, negocios trampa y ventas
Las estafas están permitidas cuando son un rol real, no un abuso mecánico ni una trampa OOC. La diferencia es simple: una estafa válida crea historia, conversación, tensión y consecuencias IC; una estafa inválida usa confianza OOC, desconexión, bugs o vacío de reglas para quitar bienes sin rol.
11.1 Requisitos para una estafa válida
- Debe existir contacto IC previo: llamada, mensaje, reunión, recomendación, anuncio, negociación o historia.
- Debe haber una propuesta creíble: venta, inversión, entrega, intercambio, prueba de vehículo, mercancía, negocio, seguridad, protección, etc.
- Debe existir interacción suficiente. No es válido resolver todo en 30 segundos.
- Debe tener riesgo para quien estafa. Si la víctima informa a GNB o trae seguridad, el estafador debe aceptar consecuencias.
- Debe estar grabado por el grupo que inicia la estafa.
- No debe depender de promesas OOC, confianza real, bugs, pagos externos o desconexión.
- Debe respetar valoración de vida. Si la víctima queda rodeada y apuntada, debe cooperar; si los estafadores quedan descubiertos, deben rolear consecuencias.
11.2 Estafas permitidas con buen rol
	Tipo
	Cómo funciona
	Condiciones

	Negocio trampa
	Se cita a una persona para comprar armas, carros o mercancía. Al llegar, se revela que era una emboscada para robar, cobrar deuda o secuestrar.
	Debe haber negociación previa, ubicación lógica, entorno y grabación.

	Falso comprador
	Alguien finge comprar un vehículo o mercancía para ubicar al vendedor.
	No se puede transferir un VIP prohibido ni usar bugs de propiedad.

	Inversión falsa IC
	Se promete una inversión dentro del juego y luego se roba el dinero con escena posterior.
	Debe quedar claro que todo ocurrió IC. No se usan promesas OOC.

	Protección criminal
	Una organización ofrece protección a negocio y luego extorsiona por incumplimiento.
	Debe haber reuniones, amenazas IC y oportunidad de negociar o pedir ayuda a GNB.

	Entrega controlada
	Se vende mercancía falsa para sacar información de compradores ilegales.
	Debe tener motivo y no romper economía del servidor.

	Set-up policial corrupto
	Un GNB corrupto filtra una ubicación o simula un operativo para beneficiar a una banda.
	Requiere aprobación administrativa previa para corrupción.



11.3 Estafas prohibidas
- Recibir dinero o ítems y desconectarse.
- Usar Discord o amistad OOC para engañar.
- Prometer donaciones, VIP, beneficios administrativos o dinero real.
- Vender vehículos VIP si la normativa los prohíbe.
- Aprovechar bugs de transferencia, inventario, garaje, maletero o comercio.
- Mentir en /do para ocultar bienes o estados verificables.
- Estafar a jugadores nuevos mediante desconocimiento mecánico sin rol real.
11.4 Ideas de estafa bien roleada
- Falso intermediario: una persona se gana la confianza como “broker” de carros o armas; después cita a ambas partes y una banda roba la mercancía.
- Mercancía marcada: se vende un lote barato con rastreador IC para seguir al comprador y descubrir su base.
- Subasta criminal: se invita a varios compradores a una subasta clandestina; el grupo arma un robo con rehenes y negociación.
- Empleado infiltrado: un trabajador de negocio filtra horarios y rutinas para un robo posterior.
- Cobro de deuda falsa: se presenta documentación IC falsa o testigos falsos; la víctima puede investigar, denunciar o tender contraemboscada.
- Operativo corrupto: un GNB aprobado para corrupción avisa de un “control” para que una banda intercepte al objetivo antes de llegar.
12. Negocios legales e ilegales
12.1 Negocios legales
Los negocios legales deben funcionar como espacios de rol: atención, empleados, seguridad, contabilidad, reuniones, eventos y conflictos. No deben usarse como refugio permanente para evitar consecuencias IC.
- El dueño responde por actos realizados por empleados durante servicio.
- Los negocios pueden contratar seguridad, pero la seguridad también debe cumplir valoración de vida y entorno.
- No se permite convertir un negocio en zona de guerra sin aprobación o contexto fuerte.
- Un negocio puede ser investigado por GNB si hay denuncias, cámaras, testigos o actividad ilegal visible.
12.2 Negocios ilegales
La venta de armas, drogas, información, contrabando, protección o mercancía ilegal está permitida cuando respeta entorno, riesgo y calidad de rol. Debe existir posibilidad de investigación, traición, estafa, intervención o pérdida.
- No se realizan negocios ilegales en zonas seguras, salvo rol excepcional y con entorno claro que permita respuesta de GNB.
- No se usan inventarios o maleteros de facción legal para abastecer crimen.
- No se farmea material de trabajo legal para venderlo ilegalmente.
- No se hacen ventas mudas: debe existir interacción, precio, motivo, entrega y riesgo.
- Los compradores pueden ser estafados, robados o investigados si la escena está bien roleada.
12.3 Ventas de alto valor
- Se recomienda grabar desde la negociación hasta la entrega.
- Las partes deben acordar IC lugar, precio, método, seguridad y condiciones.
- La GNB puede intervenir si recibe entorno, denuncia o investigación previa.
- En caso de estafa válida, se resolverá IC salvo abuso mecánico o falta de pruebas.
- Las transferencias de vehículos VIP están prohibidas si la administración mantiene esa restricción.
13. Organizaciones criminales, bandas y conflictos
Las organizaciones criminales existen para crear historias de territorio, negocios, alianzas, traiciones, guerras, investigaciones y consecuencias. No son permisos para hacer DM. Cada grupo debe mantener identidad, normas internas, ropa, vehículos y objetivos coherentes.
13.1 Reglas de organizaciones
- Deben tener motivo para atacar, robar o secuestrar a otra organización.
- Deben respetar civiles ajenos al conflicto, salvo que entren voluntariamente en zonas o negocios ilegales.
- Deben usar ropa identificativa en zonas rojas o eventos de guerra cuando participen como organización.
- No se puede abusar de superioridad numérica para farmear kills sin rol.
- Las alianzas deben tener sentido IC y no formarse solo para aplastar jugadores.
- Los conflictos deben tener pausas razonables. El acoso continuo OOC o IC sin historia puede ser sancionado.
13.2 Guerras y ajustes de cuentas
- Una guerra debe nacer de conflicto IC: territorio, traición, robo, asesinato, deuda o investigación.
- No se permite atacar bases o casas de organización sin rol previo fuerte y aprobación si el servidor lo requiere.
- No se permite matar repetidamente a los mismos jugadores tras PK sin nueva información IC.
- Los acuerdos de paz, pagos, entregas y rehenes deben respetarse IC o romperse con consecuencias roleadas.
- La GNB puede investigar guerras, allanar, infiltrar o perseguir según pruebas y entorno.
14. GNB como cuerpo policial principal
La GNB es la autoridad policial activa del servidor. Toda mención antigua a PNB, policía o cuerpos de seguridad se entiende como GNB, salvo que administración cree otra facción legal. La GNB debe proteger la ciudad, investigar delitos, responder a entornos, detener sospechosos, controlar armas y garantizar rol serio, no ganar escenas por abuso de poder.
14.1 Facultades de GNB
- Solicitar identificación cuando exista procedimiento, sospecha razonable, denuncia, control, investigación o infracción visible.
- Realizar cacheos con motivo IC: armas visibles, máscara, chaleco, denuncia, persecución, zona caliente, actitud sospechosa o investigación.
- Detener a un civil cuando exista delito, orden, flagrancia o resistencia a procedimiento válido.
- Perseguir vehículos que no acaten alto.
- Usar fuerza proporcional para proteger vidas, detener amenazas armadas o responder a disparos.
- Investigar negocios, organizaciones y escenas con cámaras, testigos, entornos y pruebas.
14.2 Obligaciones de GNB
- Hablar claro y explicar órdenes cuando la situación lo permita.
- No abusar de esposas, cacheos o prisión para humillar.
- No usar información OOC o de staff para investigar IC.
- No abrir fuego contra sospechosos que se rinden o están reducidos.
- No llevar equipo de facción fuera de servicio.
- No regalar, vender, farmear ni filtrar armamento, chalecos, munición, esposas, medkits o herramientas de facción.
- Grabar operativos, persecuciones, tiroteos, detenciones conflictivas y allanamientos.
14.3 Procedimiento recomendado de arresto
1. Asegurar la escena y revisar amenazas.
2. Dar órdenes claras: manos arriba, de rodillas, no se mueva, suelte el arma.
3. Esposar si existe riesgo o delito.
4. Realizar cacheo roleado si procede.
5. Leer o explicar cargos IC si la situación lo permite.
6. Trasladar a comisaría o punto correspondiente.
7. Permitir defensa, abogado o explicación si el sistema del servidor lo contempla.
8. Procesar multas, prisión, incautación o investigación con pruebas.
14.4 Uso de fuerza por GNB
	Nivel
	Uso adecuado
	Ejemplo

	Presencia
	Patrullar, observar, identificar.
	Control en zona de venta ilegal denunciada.

	Verbal
	Orden clara y advertencia.
	“Detenga el vehículo, GNB”.

	Control físico
	Esposas, reducción, bloqueo, cacheo.
	Sospechoso se resiste sin arma.

	No letal / proporcional
	Pinchos, bloqueos, persecución, disparo a ruedas si aplica.
	Vehículo ignora alto tras advertencias.

	Letal
	Solo ante amenaza grave y actual.
	Sujeto dispara contra GNB o civiles.



14.5 Multas, armas y delitos graves
- Si un civil acumula multas elevadas según sistema del servidor y es arrestado, puede recibir consecuencias agravadas si no paga en el plazo establecido por administración.
- Llevar más de 5 armas encima o en maletero puede considerarse tráfico de armas.
- La GNB debe documentar incautaciones y procesos cuando sea posible.
- Los civiles deben mostrar cédula ante solicitud válida de GNB; negarse puede ser evasión de rol si no existe justificación IC fuerte.
15. Corrupción controlada de GNB y facciones públicas
La corrupción puede generar roles excelentes si está regulada. Se permite únicamente con aprobación previa de administración o jefatura designada. Sin aprobación, cualquier corrupción de GNB, EMS, mecánicos u otra facción pública será sancionada como abuso de facción.
15.1 Requisitos para aprobar corrupción
- Solicitud por ticket con historia del personaje y motivo.
- Objetivo claro: dinero, deuda, presión, chantaje, infiltración, venganza, ideología o trama criminal.
- Límites definidos: qué puede hacer y qué no puede hacer.
- Aceptación de consecuencias: despido, PKT, CK, prisión, investigación, pérdida de rango o baneo si se abusa.
- Grabación obligatoria de escenas corruptas.
- Prohibido usar datos de staff, Discord, logs o información OOC.
15.2 Corrupción permitida con aprobación
- Aceptar sobornos IC.
- Avisar de controles u operativos que el personaje conozca IC.
- Alterar un informe con rol y riesgo de investigación.
- Liberar a un detenido con escena, cámaras, testigos o coartada.
- Filtrar una ubicación obtenida IC.
- Vender protección o mirar hacia otro lado ante delitos menores.
- Crear un set-up policial para capturar, extorsionar o entregar a un objetivo, siempre con supervisión si es de alto impacto.
15.3 Corrupción prohibida siempre
- Vender, regalar o farmear armas, chalecos, munición, esposas, medkits, vendas, kits o herramientas de facción.
- Usar menú, permisos o ventajas de facción para beneficiar amigos.
- Borrar cargos, multas o evidencias sin rol ni aprobación.
- Informar por Discord o medios OOC.
- Sacar equipo de servicio para usarlo como civil.
- Hacer corrupción para romper economía, proteger bandas OOC o venganzas personales.
- Manipular sanciones administrativas o tickets.
	SANCIÓN POR EQUIPO DE FACCIÓN
Vender, regalar, farmear o traficar equipo de facción legal hacia civiles o ilegales es falta muy grave. Puede implicar ban prolongado o permanente, expulsión de facción, PKT/CK y rollback económico.



15.4 Ideas de corrupción bien roleada
- GNB endeudado: acepta pagos pequeños y escala hasta quedar atrapado por una banda.
- Investigador infiltrado: simula corrupción para descubrir una red de armas, con aprobación de staff.
- Chantaje: una organización tiene pruebas contra un GNB y lo obliga a filtrar información.
- Cadena de custodia rota: un arma incautada desaparece y GNB interna abre investigación.
- Falsa protección: un GNB cobra a negocios para avisarles de inspecciones, hasta que otro agente lo descubre.
16. EMS, trabajos y facciones
16.1 EMS
- Si hay EMS en servicio, está prohibido usar puntos de reanimación o curación para evitar rol médico.
- EMS no debe entrar a zonas rojas activas hasta que la zona sea declarada segura.
- Los heridos deben rolear lesiones de forma lógica. No se levanta alguien de un tiroteo como si nada.
- No se puede hablar inconsciente ni dar información táctica mientras se espera EMS.
- EMS no debe favorecer amigos ni alterar reportes médicos sin rol.
16.2 Mecánicos y trabajos legales
- Los trabajadores deben usar herramientas y beneficios del trabajo únicamente para servicio.
- Está prohibido vender, regalar o farmear kits, herramientas, vendas, reparaciones o ventajas laborales para uso criminal si provienen de facción/trabajo.
- Un trabajador fuera de servicio puede cometer delitos si el servidor lo permite, pero acepta consecuencias IC como despido, investigación o PKT.
- Para salir de servicio se debe usar el sistema correspondiente del servidor.
16.3 Salida de facciones
Al salir de una facción, organización, banda o mafia, la administración puede aplicar PKT, cooldown o restricciones antes de ingresar a otra facción. Esto evita traspaso abusivo de información, armas, rangos o relaciones IC.
- No se puede llevar información interna a otra facción sin rol aprobado.
- No se puede vaciar inventarios, depósitos o fondos antes de salir.
- No se puede cambiar de facción para evitar consecuencias de una guerra o investigación.
- El cooldown lo determina administración según el caso.
17. Economía, armas, vehículos VIP y bugs
17.1 Bugs, glitches y duplicaciones
- Queda prohibido aprovechar bugs para beneficio propio o de terceros.
- Quien encuentre un bug debe reportarlo a administración. Si se confirma y no fue abusado, puede recibir recompensa.
- Duplicar dinero, armas, drogas, vehículos o ítems es falta muy grave.
- La administración podrá hacer rollback de dinero, inventario, propiedades o vehículos obtenidos de forma irregular.
17.2 Programas externos y modificaciones
- Están prohibidos hacks, mod menus, triggers, macros de ventaja, no recoil, magic bullets, no props, crosshairs abusivos, kill effects que revelen posición, balas trazadoras alteradas o cualquier modificación que otorgue ventaja injusta.
- La sanción por cheats o modificaciones de ventaja es ban permanente, salvo demostración técnica clara en apelación.
- Compartir, vender o recomendar cheats dentro de la comunidad también es falta muy grave.
17.3 Vehículos
- Está prohibido robar vehículos de EMS, GNB, mecánicos, taxistas u otros trabajos/facciones salvo rol previo fuerte y pruebas.
- Está prohibido vender o transferir autos VIP si la administración mantiene la restricción de VIP.
- No se pueden revisar o llevar vehículos ajenos de zonas seguras.
- Los choques, volteretas y accidentes deben rolearse.
- Bad Driving repetido puede terminar en sanción aunque no haya víctima directa.
17.4 Ítems perdidos por crasheo
La devolución de ítems por crasheo o falla del servidor será regulada por administración y requiere evidencia. No se devolverá por historias incompletas, clips editados o pérdidas provocadas por mala conexión sin prueba suficiente.
18. Roles sensibles, torturas y contenido +18
El servidor prioriza una experiencia segura para jugadores, streamers y espectadores. Los roles sensibles requieren límites claros. Ningún rol IC justifica incomodar, acosar o vulnerar a una persona OOC.
18.1 Prohibiciones absolutas
- Roles de agresión sexual, violación o coerción sexual.
- Contenido sexual con menores o personajes que aparenten ser menores.
- Acoso sexual OOC o IC dirigido a incomodar a una persona.
- Desnudez pública, animaciones explícitas públicas o contenido que afecte a streamers/espectadores.
- Roles de odio, terrorismo extremo o discriminación realista contra grupos protegidos sin aprobación administrativa y límites claros.
18.2 Contenido +18 consensuado
- Solo puede ocurrir con consentimiento claro de las partes involucradas.
- Debe realizarse en propiedad privada o en lugar no visible al público.
- No puede forzarse ni usarse para molestar a otros jugadores.
- Cualquier participante puede cortar el rol OOC de forma respetuosa si se siente incómodo.
18.3 Tortura e interrogatorios
- Los interrogatorios están permitidos con amenazas, presión psicológica IC y negociación.
- Torturas físicas explícitas requieren acuerdo OOC de las partes o aprobación administrativa.
- Daños permanentes, mutilaciones, dejar ciego, cortar lengua o impedir que un personaje pueda rolear normalmente requieren aprobación y pueden implicar CK.
- No se debe usar tortura como excusa para humillar OOC.
19. Fairplay y calidad del rol
Fairplay significa jugar limpio incluso cuando puedes ganar de forma fácil. En Venezuela VIP, la experiencia del servidor está por encima del resultado de una escena. Un jugador excelente no es quien gana siempre, sino quien hace que los demás recuerden el rol.
19.1 Regla de calidad del rol
	CALIDAD ANTES QUE RESULTADO
Está prohibido reducir el rol a ganar, matar o quedarse con objetos. Todo rol importante debe tener diálogo, tensión, riesgo, consecuencias y oportunidad de respuesta. El staff puede sancionar roles pobres aunque técnicamente no rompan una frase exacta de la normativa.



19.2 Conductas de buen fairplay
- No matar a alguien que coopera.
- Dar tiempo razonable para bajar de un vehículo, responder, levantar manos o interpretar miedo.
- Aceptar perder cuando el contexto lo exige.
- Rolar heridas, accidentes, choques, miedo, cansancio y consecuencias.
- No abusar de jugadores nuevos.
- No usar tercera persona, arbustos, props invisibles o mecánicas para obtener ventaja ilógica.
- No humillar, insultar o alargar escenas sin necesidad.
19.3 Camping y acoso
- Está prohibido campear zonas seguras, zonas de farmeo, hospital, cárcel, garajes, negocios o respawns.
- Está prohibido perseguir repetidamente a un jugador sin nuevo motivo IC.
- Está prohibido esperar a que alguien salga de una zona segura para robarlo si no existe rol previo válido.
- Está prohibido usar reportes o sanciones como amenaza IC.
20. Pruebas, reportes, apelaciones y staff
20.1 Cómo reportar
1. Termina el rol o espera a que la escena esté segura.
2. Guarda clip completo: mínimo 3-5 minutos antes y después del hecho si es posible.
3. Abre ticket en Discord o medio oficial.
4. Describe fecha, hora aproximada, IDs, nombres, lugar, norma vulnerada y resumen neutral.
5. Adjunta clip sin editar o con parte relevante clara.
6. No insultes ni presiones al staff. La mala conducta en ticket puede agravar sanción.
20.2 Valoración del staff
El staff revisará pruebas, contexto, logs disponibles, historial, reincidencia, intención, daño causado y calidad de rol. No todos los casos se resuelven por una frase aislada; se evalúa la escena completa.
- Una infracción puede sancionarse aunque nadie haya muerto si dañó el rol.
- La falta de clip puede limitar la resolución, pero no impide que el staff valore otros elementos.
- Mentir en ticket, editar clips de forma engañosa o ocultar contexto es falta grave.
- El staff puede sancionar con o sin aviso según gravedad.
20.3 Apelaciones
- Toda apelación debe ser respetuosa, concreta y con pruebas.
- No se apela insultando, presionando o creando drama público.
- Las sanciones por cheats, doxxing, amenazas reales, venta por dinero real o abuso masivo de bugs pueden ser inapelables o revisables solo por administración alta.
- Aceptar responsabilidad y demostrar aprendizaje puede reducir sanciones leves o moderadas; mentir las agrava.
20.4 Abuso de staff
El staff también está sujeto a reglas. El abuso de permisos, favoritismo, filtración de información, sanciones sin base, alteración de pruebas o intervención IC indebida será investigado y puede terminar en expulsión del equipo, ban o eliminación de beneficios.
21. Sistema de sanciones
Las sanciones son firmes porque la prioridad es proteger la experiencia del servidor. El staff puede adaptar sanciones según gravedad, reincidencia, intención, daño, cooperación, pruebas y actitud del jugador.
21.1 Escala general
	Nivel
	Medidas posibles
	Cuándo aplica

	Leve
	Advertencia, explicación, jail 30-60 min.
	Errores aislados sin daño grave y con buena actitud.

	Moderada
	Jail 60-180 min, kick, ban 12-24 h, devolución de ítems.
	Infracción clara que afecta un rol o genera ventaja.

	Grave
	Ban 3-15 días, pérdida de ítems/dinero, strike de facción, PKT.
	MG/PG/DM/VDM/evasión o abuso relevante.

	Muy grave
	Ban 15-30 días, CK/PKT, expulsión de facción, rollback.
	Reincidencia, abuso económico, corrupción no aprobada o daño serio.

	Máxima
	Ban permanente, blacklist, eliminación de cuenta/personaje.
	Cheats, doxxing, amenazas reales, venta por dinero real, dupes masivos, abuso de staff.



21.2 Agravantes
- Reincidencia.
- Mentir al staff.
- Borrar pruebas o editar clips engañosamente.
- Afectar a jugadores nuevos.
- Actuar en grupo para romper reglas.
- Usar información OOC.
- Insultar, amenazar o burlarse en ticket.
- Provocar pérdida económica grande o arruinar un evento/rol importante.
21.3 Atenuantes
- Aceptar el error sin excusas.
- Entregar pruebas completas.
- Devolver ítems o reparar daño voluntariamente.
- No tener historial previo.
- Haber actuado por confusión razonable y no por ventaja intencional.
21.4 Tabla de infracciones y sanciones recomendadas
	Infracción
	Primera sanción recomendada
	Reincidencia / agravantes

	No valorar vida
	Jail 60-120 min + advertencia.
	Ban 24 h a 7 días si causa muerte, pérdida o reincide.

	PG leve
	Jail 45-90 min.
	Ban 24-72 h si obtiene ventaja importante.

	PG grave
	Ban 3-7 días.
	Ban 15 días o más si arruina rol grande.

	MG leve
	Jail 60-120 min.
	Ban 24-72 h.

	MG grave / stream sniping
	Ban 7-15 días.
	Ban 30 días o permanente si reincide.

	DM
	Ban 3-7 días.
	Ban 15-30 días o permanente por reincidencia.

	VDM
	Ban 3-7 días.
	Ban 15-30 días si fue masivo/intencional.

	Combat Log / desconexión en rol
	Ban 24-72 h + devolución de escena.
	Ban 7-15 días.

	Evasión entrando a zona segura
	Jail 90 min o ban 24 h.
	Ban 3-7 días.

	No detenerse con rueda pinchada
	Jail 90-180 min.
	Ban 24-72 h si afecta persecución o tiroteo.

	Chocar fuerte para detener vehículo
	Jail 120 min o ban 24 h.
	Ban 3-7 días si causa inconsciencia.

	Disparar sin 3 avisos fuera de zona roja
	Jail 120 min o ban 24 h.
	Ban 3-7 días si termina en muerte.

	Matar a víctima que coopera
	Ban 3-7 días.
	Ban 15 días o más.

	Robar sin rol
	Jail 90-180 min + devolución.
	Ban 3-7 días.

	Secuestro sin motivo
	Ban 24 h a 7 días.
	Ban 15 días si hay abuso o humillación.

	Estafa sin rol / scam mecánico
	Ban 3-15 días + devolución.
	Ban 30 días o permanente si hay abuso económico.

	Corrupción no aprobada
	Ban 7-30 días + expulsión de facción.
	Ban permanente si afecta economía o usa equipo de facción.

	Vender equipo de facción
	Ban 30 días o permanente + CK/PKT.
	Permanente.

	Uso de Discord para coordinar IC
	Ban 7-15 días.
	Ban 30 días o permanente si es organizado.

	Insultos OOC / toxicidad
	Mute, jail o ban 24-72 h.
	Ban 7-30 días según gravedad.

	Discriminación / odio
	Ban 7-30 días.
	Permanente en casos graves.

	Doxxing / amenazas reales
	Ban permanente.
	Sin apelación inmediata.

	Cheats / hacks / ventajas externas
	Ban permanente.
	Solo revisión con pruebas técnicas contundentes.

	Abuso de bugs
	Ban 7-30 días + rollback.
	Permanente si es masivo o económico.

	Duplicación de ítems/dinero
	Ban 30 días o permanente + rollback.
	Permanente.

	Venta por dinero real
	Ban permanente.
	Sin apelación inmediata.

	Mentir en /do
	Jail 60-120 min.
	Ban 24-72 h si afecta investigación/rol.

	Abrir reporte en medio de rol
	Advertencia o jail 30-60 min.
	Ban 24 h si corta escena importante.

	Campear zona segura/farmeo
	Jail 90-180 min.
	Ban 3-7 días.

	Robar vehículo de facción sin rol
	Ban 3-7 días + devolución.
	Ban 15 días.

	Bad Driving repetido
	Jail 60-120 min.
	Ban 24-72 h si afecta a otros.

	BJ / abuso de movimiento
	Jail 30-60 min.
	Ban 24 h si reincide.

	Hablar inconsciente
	Jail 60 min.
	Ban 24-72 h si da información táctica.

	Faltar respeto al staff
	Mute, kick, jail o ban 24-72 h.
	Ban 7-30 días según gravedad.

	Abuso de staff
	Suspensión de staff + investigación.
	Expulsión, ban o blacklist.



22. Casos prácticos y checklists
22.1 Caso: detener un carro para robar
	Paso correcto
	Ejemplo de ejecución

	1. Acercamiento
	El grupo se acerca y dice por voz: “Oríllate, queremos hablar”.

	2. Primer aviso
	“Detén el carro o vamos a actuar”.

	3. Segundo aviso
	“Última oportunidad, para el vehículo”.

	4. Tercer aviso
	“Si no paras, te pinchamos las ruedas”.

	5. Acción proporcional
	Disparan a ruedas o hacen bloqueo/toque leve.

	6. Rueda pinchada
	El conductor debe detenerse y valorar vida.

	7. Resolución
	Bajan ocupantes, cacheo roleado, negociación, robo o secuestro según motivo.



22.2 Caso: te pinchan una sola rueda
Debes detenerte. No puedes seguir una persecución como si nada. Debes reducir velocidad, buscar un punto seguro inmediato y continuar el rol. Seguir a alta velocidad con una rueda pinchada es PG y no valorar vida.
22.3 Caso: zona roja notificada
Una organización notifica por el medio oficial que controla una zona roja. Desde ese momento, quien entra acepta riesgo. Si la organización ve un vehículo ajeno dentro, puede abrir fuego sin aviso. Debe haber clip de la notificación y del combate. No se permite campear entradas ni disparar fuera de los límites de la zona.
22.4 Caso: estafa de negocio
Un vendedor anuncia una mercancía. Un grupo negocia por teléfono, acuerda precio, pide prueba, cita en un lugar lógico y trae seguridad oculta. Al llegar, revelan la trampa y roban la mercancía. Esto es válido si hubo conversación, entorno, riesgo, grabación y valoración de vida. No sería válido si solo reciben dinero y se desconectan.
22.5 Caso: corrupción de GNB
Un GNB con corrupción aprobada recibe soborno para avisar de un operativo. Debe haber motivo IC, clip, riesgo de ser descubierto y consecuencias. No puede vender armas de facción ni usar Discord para avisar. Si se descubre, puede ser despedido, arrestado, recibir PKT/CK o sanción administrativa según gravedad.
22.6 Checklist para iniciar rol agresivo
- ¿Tengo motivo IC?
- ¿Estoy grabando?
- ¿La víctima puede escuchar mis órdenes?
- ¿Debo enviar /171?
- ¿Estoy en zona segura o cerca?
- ¿Voy a dar tres avisos si es persecución vehicular?
- ¿Tengo una salida o plan que no dependa de romper reglas?
- ¿Estoy dispuesto a aceptar que el rol salga mal?
22.7 Checklist para GNB
- ¿Existe motivo para intervenir?
- ¿Di órdenes claras?
- ¿La fuerza usada es proporcional?
- ¿Estoy grabando si el procedimiento es conflictivo?
- ¿Estoy usando información IC y no OOC?
- ¿Estoy respetando derechos de rol del detenido?
- ¿Documenté incautaciones, cargos o pruebas importantes?
22.8 Checklist para negocios y ventas
- ¿La negociación ocurrió IC?
- ¿Hay pruebas de precio, lugar y condiciones?
- ¿La transacción está permitida por la normativa?
- ¿Estoy en zona segura o pública con cámaras?
- ¿Existe riesgo real de estafa, robo o intervención de GNB?
- ¿Estoy usando bienes propios y no de facción/trabajo?
- ¿Estoy grabando si es alto valor?
23. Asistencia Médica NPC y Responde en Hospital (Actualización 24 de Julio 2026)
Cuando un jugador queda herido o inconsciente y finaliza el tiempo de espera correspondiente, tendrá disponibles dos opciones para continuar su rol:
[bookmark: _heading=h.16kc8s2ditr]23.1 Respawn en el hospital
El jugador podrá seleccionar la opción de reaparecer directamente en el hospital.
Al utilizar esta opción:
· El personaje será trasladado automáticamente al hospital.
· El jugador perderá los objetos de su inventario, según lo establecido por el sistema.
· Se deberá respetar la pérdida de memoria correspondiente al PK.
· No se podrá regresar inmediatamente al lugar donde ocurrió el incidente.
· No se podrá utilizar información obtenida antes de quedar inconsciente para buscar venganza, recuperar objetos o continuar el enfrentamiento.
Esta opción representa que el personaje fue encontrado y trasladado al hospital posteriormente, sin que el jugador haya presenciado el rescate.
[bookmark: _heading=h.apt11jgpys0x]23.2 Ambulancia NPC
El jugador podrá solicitar una ambulancia NPC por un costo de $5.000.
Al utilizar esta opción:
· El jugador conservará los objetos de su inventario.
· El pago de $5.000 se realizará automáticamente.
· La asistencia únicamente estará disponible cuando haya menos de 3 EMS en servicio.
· Si existen 3 o más EMS disponibles, el jugador deberá esperar la asistencia del personal médico real.
· La ambulancia y el paramédico NPC llegarán de manera visible y deberán completar físicamente el recorrido.
El paramédico podrá llegar:
· En ambulancia o vehículo médico cuando exista acceso por carretera.
· A pie cuando el jugador se encuentre en favelas, escaleras, interiores abiertos, mapeos elevados o lugares donde el vehículo no pueda acceder correctamente.
El jugador podrá visualizar un blip rojo que indicará la ubicación del paramédico NPC.
El jugador deberá esperar hasta que el paramédico llegue, se acerque y complete el proceso de atención.
[bookmark: _heading=h.t3wulwvmdptu]23.3 FUNCIONAMIENTO DEL BLIP ROJO
El blip rojo sirve únicamente para que el jugador pueda identificar la ubicación aproximada del paramédico NPC.
El blip:
· No representa información IC que otros personajes conozcan.
· No puede ser utilizado para obtener ventajas sobre terceros.
· No autoriza al jugador inconsciente a hablar, moverse o proporcionar información.
· No permite cancelar el rol de heridas.
· No garantiza una llegada inmediata si el NPC encuentra obstáculos durante el recorrido.
El jugador deberá permanecer en el lugar y esperar la atención.

[bookmark: _heading=h.j1vm33icx9b7]23.4 PRIORIDAD DE LOS EMS REALES
Los EMS reales siempre tendrán prioridad sobre el sistema NPC.
Cuando haya personal EMS disponible, los jugadores deberán permitir que los paramédicos desarrollen el rol médico correspondiente.
Queda prohibido solicitar una ambulancia NPC con el objetivo de evitar:
· La atención de un EMS real.
· Un interrogatorio médico.
· La identificación del personaje.
· La presencia de la GNB.
· Las consecuencias de un accidente o enfrentamiento.
· Un rol que todavía se encuentre activo.
Si un EMS real llega mientras el NPC se encuentra en camino, el jugador deberá seguir las indicaciones del sistema y del personal administrativo. Cuando sea técnicamente posible, se deberá priorizar la atención del EMS real.

[bookmark: _heading=h.3n9ssi1opsn4]23.5 CONDICIONES PARA SOLICITAR LA AMBULANCIA NPC
La ambulancia NPC podrá solicitarse únicamente cuando:
1. Haya finalizado el tiempo de espera obligatorio.
2. Existan menos de 3 EMS en servicio.
3. El rol agresivo haya terminado.
4. La zona sea segura para la atención.
5. No haya disparos activos en los alrededores.
6. El jugador no esté siendo trasladado, secuestrado o atendido por otra persona.
7. El jugador disponga de los $5.000 requeridos.
8. El personaje se encuentre en una posición accesible para el sistema.
La disponibilidad técnica de la opción no significa que su uso sea automáticamente válido. El jugador sigue siendo responsable de respetar el contexto del rol.
[bookmark: _heading=h.c8izm9g6feme]23.6 ZONAS ROJAS Y PUNTOS DE CONFLICTO
No se podrá solicitar la ambulancia NPC mientras exista un enfrentamiento activo en una zona roja.
Antes de utilizarla:
· El enfrentamiento deberá haber finalizado.
· La zona deberá considerarse segura.
· Los participantes sobrevivientes deberán haberse retirado o concluido el rol.
· No podrá utilizarse para reincorporarse rápidamente a una guerra, captura o disputa territorial.
Si el jugador solicita la ambulancia mientras el conflicto continúa, podrá ser sancionado por evasión de rol, no valorar vida o reincorporación indebida.
[bookmark: _heading=h.cewjjv24j5rv]23.7 PROHIBICIONES Y MAL USO DEL SISTEMA
Se considera mal uso de la asistencia NPC:
1. Solicitarla durante un rol activo
Ejemplos:
· Durante un tiroteo.
· Durante una guerra de organizaciones.
· Mientras el jugador está secuestrado.
· Mientras la GNB está asegurando la zona.
· Mientras otra persona intenta transportarlo.
· Mientras los atacantes siguen en el lugar.
Esto se considera evasión de rol.
2. Utilizarla para conservar inventario de manera abusiva
Está prohibido provocar intencionalmente la propia caída o buscar situaciones artificiales para usar la ambulancia NPC y conservar objetos.
Ejemplos:
· Dejarse abatir para evitar una requisa.
· Solicitarla antes de una detención.
· Utilizarla para impedir que la GNB confisque objetos.
· Coordinar con otro jugador para caer herido y proteger inventario.
· Utilizarla repetidamente para evitar pérdidas legítimas.
3. Utilizar la ambulancia para reincorporarse a un conflicto
Después de ser atendido, el jugador no podrá:
· Regresar al tiroteo.
· Buscar a los responsables.
· Informar a su organización quién lo atacó.
· Recuperar armas o vehículos del lugar.
· Continuar una persecución.
· Participar nuevamente en el mismo rol.
El personaje deberá respetar la pérdida de memoria del PK y retirarse de la situación.
4. Bloquear, atacar o robar al paramédico NPC
Queda totalmente prohibido:
· Dispararle.
· Golpearlo.
· atropellarlo intencionalmente.
· Robar su vehículo.
· Bloquear su recorrido.
· Empujarlo con vehículos.
· Llevarlo hacia otra zona.
· Intentar utilizarlo como escudo.
· Provocar que falle mediante bugs o emotes.
El NPC es una herramienta del sistema y no forma parte de un rol criminal disponible para explotación.
5. Abusar de fallos del recorrido
Si el paramédico queda atascado, debajo del mapa, bloqueado o no logra llegar:
· El jugador deberá grabar la situación.
· Podrá abrir un reporte una vez que el rol haya finalizado.
· No podrá aprovechar el fallo para duplicar atención, dinero u objetos.
· No deberá solicitar repetidamente nuevas ambulancias.
· No podrá utilizar el error para revivir por medios no autorizados.
Todo bug deberá ser informado al staff.
También está prohibido pedirle a un EMS que salga de servicio únicamente para activar la ambulancia NPC.
[bookmark: _heading=h.f5hd4nrtyl66]23.8 EJEMPLOS PRÁCTICOS
Ejemplo correcto
Un jugador sufre un accidente en una carretera secundaria. No hay EMS disponibles. Finaliza el tiempo de espera, solicita la ambulancia NPC, sigue el blip rojo y espera a que el paramédico llegue y lo atienda.
El jugador conserva su inventario, paga $5.000 y continúa su rol respetando las heridas.
Ejemplo incorrecto
Un integrante de una organización cae durante un tiroteo en una zona roja. Solicita la ambulancia NPC mientras sus compañeros continúan peleando y, después de revivir, regresa al lugar con otra arma.
Esto se considera:
· Evasión de rol.
· No valorar vida.
· Reincorporación a un rol.
· Posible abuso del sistema.
Ejemplo correcto en una favela
El jugador queda herido en unas escaleras donde la ambulancia no puede acceder. El paramédico estaciona en una zona cercana y continúa a pie. El jugador espera siguiendo el blip sin moverse ni hablar.
Ejemplo incorrecto con la GNB
Un jugador queda herido durante una persecución y solicita la ambulancia NPC para evitar que la GNB lo detenga o requise.
Esto se considera evasión de rol y abuso del sistema médico.
[bookmark: _heading=h.rxsfazudo33j]23.9 SANCIONES POR MAL USO
Las sanciones podrán aumentar según la gravedad, reincidencia, intención y perjuicio causado.
Faltas leves
Ejemplos:
· Alejarse ligeramente del punto de atención.
· Interferir accidentalmente con la ruta del NPC.
· No interpretar correctamente las heridas después de la atención.
· Hablar brevemente estando inconsciente.
Primera infracción:
· Advertencia administrativa.
· Jail administrativo de 30 a 60 minutos.
Segunda infracción:
· Jail administrativo de 90 minutos.
· Strike en el historial.
Tercera infracción:
· Ban de 24 horas.

Faltas graves
Ejemplos:
· Solicitar el NPC durante un rol activo.
· Utilizarlo para evitar una detención.
· Regresar al mismo enfrentamiento después de revivir.
· Dar información mientras se está inconsciente.
· Solicitar repetidamente el servicio para explotar su funcionamiento.
· Interferir intencionalmente con el paramédico.
Primera infracción:
· Ban de 1 a 3 días.
· Pérdida de los objetos involucrados.
· Strike grave.
Segunda infracción:
· Ban de 7 a 15 días.
· Posible wipe parcial del inventario.
· Revisión de whitelist.
Tercera infracción:
· Ban de 30 días o permanente, según antecedentes.

Cierre
Esta normativa busca proteger lo más importante del servidor: la experiencia. Los jugadores pueden crear crimen, corrupción, persecuciones, estafas, negocios, investigaciones y guerras, pero siempre con lógica, valoración de vida y fairplay. Una ciudad viva no se construye con kills; se construye con historias que todos quieran seguir roleando.
La administración se reserva el derecho de actualizar, interpretar y aplicar esta normativa para proteger la calidad del servidor. Apoyarse en vacíos legales, abusar de mecánicas o dañar la experiencia será sancionado según criterio del staff.
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