La Cuna/de San Victor

El juego trata de lasyalmas de los personajes jugadores

que estan prisioneras en el viejo y abandonado Asilo
psiquidtrico y n Victor, los jugadores tratan
de escapar del control que ejerce sobre ellos el espiritu
del Dr. Manf; e atrapado en el edificio
Trasfondo
El Orfanato San Vi

mala fama, pues fi

es un lugar que cuenta con muy
truido a finales de 1890 y desde
sus origenes funcioné como orfanato, sin embargo desde
su construccién habia reportes de situaciones extrafias y
se rumoraba q

aembrujado, para 1929 en
icana el lugar dejo de recibir
que tuvo que destinar casi
mo asilo psiquidtrico, todos
tener psicéticos junto con
nifios; y aunque se aseguro que todo estaria bien sélo
fue cuestion de tiempo para que un desastre ocurriera.

El cual ocurri6 en
diarios lo llamaron
gener6 mucha controyessia respecto al lugar, pero al
2da ®omo si el destino hubiera
querido enmendar su error, el lugar se incendié con

9 de abril, a lo que los
aricion de Helen” el cual

final no quedd

lo que tuvo que ser desalojado dejando unicamente el

area original cuya fuerte estructura resisti6 las llamas,

hubo algunos i chabilitar el lugar pero, los
obreros reportaban sucesos extrafios e incluso un par
de desaparicione io de muchos el lugar fue
clausurado haci enos de diez afios después de
la desaparicion de , sin embargo el sitio jamads fue
derrumbado, después de todo nadie queria entrar a ese
lugar y quienesilo hicieron prefirieron no contar jamds
su experiencia.
La realidad fué, que d r; el verano de 1927 fue

nombrado comegnuevofdirector, el Dr. Manfred, un

hombre de agradable presencia y de origen austriaco, su

llegada generd expectativa pues se le consideraba
un hombre su te preparado y calificado para el
puesto; sin nfred planeaba utilizar
a los nifos en oniacos para prolongar su

Imente se fueron haciendo

evidentes debido aflas desapariciones de los nifios, por

otras alternativa.

echando la depresién econdmica,
n asilo psiquidtrico con la finalidad
s que no le interesaran a la sociedad

iciogse encontré con bastante
resistencia dé los grupos sociales, pero utilizando su
magia obscura prontg pudo deshacerse de los opositores
y dar rienda suelta asu sadismo y sed de sangre con los

internos y los nifi

El incendio de 1935 fue provocado por el Dr. Manfred

en lo que seria un ritualhpara prolongar su vida, al

inmolar a todos los rfan6s, doctores, enfermeros e
aso dado que no murieron
a consumar la vida eterna;
y al fallar sellé6 su dentro del edificio. Lo que
ocaciono que durant e tiempo aprisiond a todos los
que fallecieron dejandolos en un estado de no muerto y

empleandolos como titeres.

El Asilo — Orfanato
de enfrente que

ido en 2 partes, la parte
e al Orfanato San Victor
mientras que la partestraséra es el Asilo Psiquidtrico de
San Victor, ese €§ el nombre que reciben oficialmente,
quienes vivian y trabajaban (tanto nifios, psicéticos
como personal en general) lo llamaban “La Cuna”, la

Cuna de San Vi

Personajes
Hay 4 tipos de
“Cuna de San Victor

que estan atrapados en la

Enfermos, Personal (doctores, enfermeras, psiquiatras),

nifios y el atr; quel que entro a la cuna después

de los hechos y que/al morir adentro de la cuna su alma

a convivir con las demds

ceptivos, si bien su pequefio

quedo encerrada en ella

Los Nifos, los
tamafo limita otencia fisica esta es compensada
con su agilidad cidad de influir aun de una forma
limitada co
Los Enfermos los nifios, mas grandes y

con una fuer mas capaces de alterar e

interactuar con el entono ien son menos conscientes

de el

El Personal, los mas racidndles, conservan mucho del
intelecto y conocimientos que posefan en vida, si bien
no tan limitados como, los enfermos estdn en

un punto medio entre ellos

Atrapados, este personaje fallecié durante alguna visita
a la cuna, puede ser accid
atrapada de Dr .Manfr
mentalmente varfan muc

te o por accién del alma
stos personajes fisica y
luso algunos han perdido
por completo la razén y otros se aferran estoicamente a
la poca cordura que les queda.

Adicionalmente cada pers tiene una de las

siguientes actitudes embargo queda a

eleccidn si se anade alguna ot

Ira, la muerte no le sentd bien al personaje, ha estado
consciente durante todo este tiempo lo que ha permitido

n dO”

que su mente contin

Calma, algunos al dars de su situacién y

su impotencia optan por ia de la reflexién y

meditacion.

Estasis, para algunos simplemente no ha pasado el

tiempo, en su mente no_han pasado los ultimos afios

por lo que su persona o0 ha cambiado o lo

ha hecho muy poco.
Estas no proporcionan eneficio mecanico pero
si permiten definir de algu, ma al personaje.

Entre todos los participantes se crean los personajes

para los jugadores do al director que jugara

directamente con el Dr. , adicionalmente por

e crean 2 personajes
0) que pueden servir

cada tres personajes jugadores
del director (minimo
como aliados o anta
participantes.

Creacién y Asign
Entre todos los parti rean los personajes

para los jugadores, esto se asignan de




la siguiente forma, primero se asigna un nimero a los

jugadores y esa es da de los jugadores, el director
coloca al azar a los pefsonajes y les asigna un nimero
y es la rueda de 10§ personajes, uno de los jugadores
nombrado al azar por el

donde la rued

lugares para

irector dice un nimero, y es
rsonajes gira ese numero de
quede la combinacién de jugador y
personaje

Situacion incial de la rueda
de personajes y la rueda de
jugadores.

El jugador nombra el 2, la
rueda de personajes gira 2
lugares a la derecha como en
la imagen

Los personajes tienen 3 caracteristicas:
®Razén: la capacidad intelectual del personaje, indica la
velocidad del p iento o el nivel de conocimientos

que tiene.

Per
manipular objetos

® Accién: actuar con el entorno,

ealizar acciones de tipo fisico.

*Emocién: la presencia del personaje, su capacidad de

influir en los en su entorno.

Los participantes n 12 puntos a estas 3

caracteristicas con un mi] mo de 2 y un méximo de 6.
s un enfermo entonces se agrega
+1 a accién es su caracteristica principal
Si el perso un entonces se agrega +1

a emocién y/ es s | Su caracteristica principal

Si el personaje es uft miembro de personal entonces se
agrega +1 a razo a es su caracteristica principal
En caso de que el personaje sea un atrapado puede

agregar +1 a una/cara

Objetos de enfoque

Cada personaje debe ten
interactuar co ste objeto debe ser algo
que era de un significativa en vida del

personaje, un luche, una pieza de joyeria,

Se debe definir el porque este objeto es tan importante
y relevante para el personaje

asilo orfanato, asf e de ser recuperado para
a @nteractuar con el entorno,

objeto puede poner alguna limitacién

que el personaje
adicionalmente
especial, como ser pesado, necesitar ambas manos para
cargarlo etc.

Lugares de enfoque
Cada personaje ef un objeto que le permite
, este objeto debe ser algo

ancia significativa en vida del

interactuar con
que era de una imp
personaje, un muifl peluche, una pieza de joyeria,

una prenda de ropa, entre otros...

Se debe definir

importante y

porque este objeto es tan

te para el personaje

Al inicio de [
el asilo orfana

este objeto esta perdido en
asi que debe de ser recuperado

para que el aje pueda interactuar con el

entorno, a ente el objeto puede poner
alguna limita i como ser pesado,
necesitar amb ra cargarlo entre otros...

Lugares de enfoque
Los personajes deben te n espacio dento de la
Cuna en este lugar pueden influir en el entorno
sin el objeto de enfoque, ffen caso de que lo tengan
consigo reciben un +1 [a su caracteristica principal
Resolucién de conflictos

Cada personaje tien res asignados que
van del 1 al 10, (es decir dos 1's dos 8's etc...) ante cada
conflicto el director asignauna dificultad que puede
uede haber dificultades

e serian absurdamente

oscilar entre el 3 y el 16
mas bajas ni mas altas
sencillas o ridiculamente imposibles para ser realizadas.
una vez que el direct tad el jugador elije
un de los valores y le de la caracteristica
relevante (si quisiera objeto entonces es
r a la dificultad fijada

accion) si la suma es igual o
se tiene éxito en ella.

Una vez que el jugador ha usado uno de los valores del

pozo este se descarta er usado nuevamente.

Cuando un personajg a juegos de valores

pierde su capacidad de realiz ciones y desaparece.
Regresiones
Cada jugador puede decretar una regresion solo una

vez, durante este lapsgyla cuna aparece tal como era

Manfred que no se ha manifestar como los

personajes de los jugad

Durante las regresiones los jugadores pueden afectar

al entorno como si estuvieran vivos (sin el objeto de

enfoque, y con la tes obvias del personaje)

Existen dos restricciones, el tiempo y la otra es

c?atidad de acciones

ar cada una, el limite

el fuego, la primera los limita a
y el tiempo que se lle
son 5 acciones (es decig 5 usos del pozo) o 15 minutos
de tiempo en juego, la segufida hace que puedan quedar
atrapados por el fuego
Cuando el tiempo acciones realizadas

perduran, y se ajus acorde a ello, por




ejemplo, si el personaje escondié una urna en un armario

esta sigue ahi cuan resa, o si trata de derribar una

pared esta ya esta derribada cuando se regresa.

El Juego
El juego inicia a las 12 de la noche, a partir de aqui
los personajes disponen 4 horas para salir de la
Cuna antes de ba nuevamente entre sus
paredes.
Durante este tiempo en investigar en la Cuna los
medios por los que d los mantiene cautivos, estos

son llamados Ataduras.

Las Ataduras
la presencia o la aus
cuales puedener
salir.

lgunos frecuentes pueden ser
determinados objetos los
s o eliminados para poder

Una vez que a cada jugador se le a asignado un personaje
este debe asignar 3 Ataduras que lo mantienen atrapado
en La Cuna y i r les asigna un lugar y/o una
condici6n para liberarse Atadura.

aduras los personajes pueden
salir por la puerta principal, sin embargo Manfred
tratard de evitar q s personajes liberados escapen

tratando de agotar sus recursos.

Manfred
Efectivamente este sonaje que el director estard
usando durante el jueg vl principal adversario a
vencer si desea i
Para tal fin el dispone de 4 horas, durante las
cuales diferentes sucesos van ocurriendo en la siguiente
secuencia.

12:00 a.m. L

ersonaje§ aparecen en la primera zona

de La Cuna (el Orf:
12:30 a.m. Apa
pasado que tratan de

las sombras, fantasmas del
itar directamente la salida de los
personajes, aparecen un total de 4 por cada jugador.
1:00 a.m. se abr o a la segunda zona de La
Cuna (el Sétan rfanato San Victor), las sombras
se reducen de jugador.

2:00 a.m. Se

4:00 a.m. Se abre la
los personajes que se hayan liberado de sus ataduras

erta principal, durante 5 minutos

y atraviesen la libres de la influencia de

e los jugadores se desplazan
por La Cuna, al lleg a nueva zona la hora avanza

y los efectos transcur

Una vez que se manifieste Manfred este evitara a toda

Personajes Mue
Sombra Negra
Accién: 6 Razén: 4 Emocion: 2

enfoque

Sombra Blanca
Accién: 6 Razén: 4 Emocién: 2

personajes les resta el resultado
1508

No requiere Objeto
enfoque

Nicolas (nifio)

Accién: 3 Razb
Actitud: Ira
Objeto de enfo
Lugar de enfo

Betty (nina)

Accién: 2 Razén: 4 Emocidng6 +1
Actitud: Estasis

Objeto de enfoque: Muie

Lugar de enfoque: Cuner

Enfermera Susan (Personal)
Accién: 2 Razén: 5
Actitud: Estasis

Objeto de enfoque: Anillo
Lugar de enfoque: Sala d

compromiso
rmeras

Doctor Thompson (Personal)
Accién: 4

Razén: 6 +1

Emocién: 2

Actitud: Calma

Objeto de enfoque: Bata de r
Lugar de enfoque: Comedo

Rey Ninguno (Enfermo)
Accién: 6 +1

Razén: 2

Emocién: 4 ]

Actitud: Ira

Objeto de enfoque: Cra o

Lugar de enfoque: Morgue

Cabeza de Pajaro (enfe
Accién: 2 +1

Razén: 4

Emocién: 6

Actitud: Calma

Objeto de enfoque: Telesc

Lugar de enfoque: Observatorio

Reglas Opcionales
Dificultades Abiertas
El director dice a todos los participantes la difucultad
de las acciones que d zafr, de esta forma se
fomenta un juego de tipo narrativo.
Dificultades Cerradas
El director ocul 0s particpantes
anunciando unica el aso de la accién, de

esta forma se genera esultados aleatorios.




Con Dados
En vez del pozo de

os se puede emplear un dado de
10 caras para generar los resultados, sin embargo para
mantener el espiri

20 tiros

del juego solamente se permiten

Narracién Pasiva
La narracién sos depende unicamente

del director.

Narracion Activa
La narracién de é y fracasos depende del jugador

que intenta la accion.

Narracion Alte
Cada jugador br para que narre sus éxitos y

a otro para que marre sus fracasos.

Sin Director

Es posible jugar sin director, en cuyo caso los demds
jugadores eligen la dificultad a vencer en cada accién,

adicionalmen arse Manfred este atacard en

orden: al personaje
se haya liberad® d

acciones en su pozo

as cerca de escapar, que
ras o que le queden menos

WSOS.

Con Tablero
Anexo a este archivo se puede encontrar el mapa de La
Cuna de San V i

reto de caracter estratég

mbargo si se desea agregar un

e puede emplear este mapa
como un tablero ens para representar a los
personajes, las s propio Dr. Manfred.
Las sombras y el Manfred son controlados por
el director, sin embargo si se juega sin uno, estos se
mueven usan mismos criterios que con la opcién

“Sin Director
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- Revolucién, 1 jes se rebelan al poder que los
ha estado con

- Recursos no ren les, al terminarse el pozo de

recursos el personaje desparece del juego

- La rueda de 1
forma aleatoria
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