KAKURENBO

ELEMENTOS NECESARIOS FARA JUGAR

Paraestejuego senecesita 14 cuentasde colores por cada jugador, exceptuando a master. Senecesitaal menos
tresjugadores, siendo uno de ellos e DJque narrara las descripciones de los entornos, los diferentespnjsy las
consecuencias de |os actos que realicen para sobrevivir |os personges. El resto de jugadores llevara a uno de

los nifios.

AMBIENT ACION
Apartada del resto de la civilizacion, no se sabe como la ciudad sin nombre mantiene su existencia. Pero ahi
esta, creciendo entrelanieblay |la noche perpetua que ha castigado al mundo. Con sus farolillos encendidos
por unaenergiasin limite que nadie pregunta de donde viene, pero que agradecen en sustareasdiarias.
Laciudad mantienesustradicionesprovenientes de otrostiempos mejores, celebrando muchasdelas Y%estasde
sus antepasados. Entre dlas esta una %esta que dedican aagar alos demonios, donde miles denifios seponen
mascaras gparentando ser criaturas mitologicas jgponesas, para ae€jar a los espiritus malignos que se supone
pululan por lazona. Haciendo una especie de pillado-escondite. Donde uno de dlos hacededemonioy € resto
debe escapar de € antes de que |os cace. Pero a pesar de la alegria
dela Y%esta, todos los afios algunos niflos desgparecen. Hay muchas
habladurias al respecto y aunquesejuegaen todalaciudad. Lazona
elegida por los protagonistas es algo diferente. Pues es una seccion
de la ciudad abandonada, donde hay una gran torre que domina
€l lugar. Es aqui donde se dice que se producen |as desgpariciones.
Todoslos ninosbuscan encontrar aalguien o hacersecon lafamade
descubrir & misterio que encierran las desgpariciones ;Seran capa-
ceslos nifios descubrir que esta pasando?

SISTEMA CE CREACION FERSONAJES

Losjugadoresinterpretaran un nifio de 10 afos que estajugando Kakurenbo por lo quellevala mascaratipica
dela %esta. Se deYmira segun estos eementos:

Nombre: Un nombre sencillo y de origen oriental.

Arquetipo: Pensar en pdliculascomo “Los Goonies’ y describir un pequeno estereotipo en € queseencuentra
tu personge. Eemplos: El gordito, € fuerte, & timido Etc...

Mascara: Describir que clase de criatura mitologica representala mascara. S no se conoce demasiado de fol-
clorejaponés, siempre se puede buscar alguna criatura en paginas relacionadas con los Yoka (Conglomerado
defantasmasy criaturas mitologicas jgponesas). Este elemento esimportante para €l desarrollo del juego.
Ambicion: Describir porquelosnifosestan en laentradadel barrio prohibido y que esperan encontrar en €.
Secreto: El secreto megor guardado por € nifio que provocariauna reaccion muy fuerte si sedescubriera. Este
elemento solo |o puede saber & sefior de los demonios.

Todos|osjugadores empiezan con 8 puntos devida.

SISTEMA CE JUEGO
El sistemadel juego es bastante sencillo. Todo nifno empieza con diez marcadores gue pueden gastar o no para
sus acciones, mejor utilizar piedras o tabas pararepresentarlos. En € caso deque unaaccion tengaposibilidad
defracaso y queestéfracaso pudiese hacer dafio alos jugadores serealizara un con* icto.

FASOS PEL CONFLICTO I

1) Los jugadores decidiran cuantas tabas gastaran| Utilizacion delosarquetipos:

entre0 ab. S un jugador tiene un arquetipo acorde con la accion
2) El Sefor de los demonios (El master) lanzara un| quequiereredizar paraterminar con € con*icto, suma-
dado de cuatro para representar la di%ultad qug raun punto al resultado, pero afiadira un marcador al
hay en la accion. centro. S estejugador decide que € arquetipo modi%a
3) Los puntos gastados entran a centro delamesa) |a accion en su contra. Se diminara una de las cuen-
}Iros cuales seran utilizados por losjugadores cuando| tasde centro delamesa, pero acambio necesitariauna

allezcan seguin comentaremos mas adelante. cuenta mas paraconseguir laaccion.
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RESULTALOS PE CALOS

Ladiferenciaentred resultado del dadoy losmarcadores gastadosparalaaccion daran las posibles consecuen-
ciasde laaccion:

2+ marcadores> resultado: Un éxito critico. El jugador no solo ha conseguido |aaccion, sino que puede deci-
de que suceda algo que ayude a resto de los ninos.

1 marcador >resultado: Un éxito normal. El jugador ha conseguido |a accion sin ningun resultado negativo.
Marcador = resultado: Un exito parcial. El jugador o consigue, pero € Master goortaun elemento inquietan-
te Y resta 1 punto asu vida

1 marcador <resultado: Un fracaso. El Master ademas de gportar algun elemento que puede complicar lasco-
sas, pudiendo convertirse la accion si fuese necesario en una “Trampd), € jugador debe dar 1 marcador extra.
Y resta2 puntosasu vida

2+ marcador <resultado: Unapi%a. El jugador debe gportar 2 marcadoresy ademasresta 3 puntosdevida Y
encontrarse con una“ Trampd

En & caso deun con*icto en € que no haya dano de por medio, se obviaralapartequerestad dano.
Unaregla especial eslade apoyar aotro jugador en una accion, lo que sumaria un punto, como s se hubiese
gastado un marcador extra. Solo se puede dar una ayuda deuno a uno. El personge que ayuda gasta un mar-
cador queentraen € centro delamesa.

El Master sera quien decidalos elementos de que seinterponen entre
losjugadoresy € " nal delatorre. Estos pueden ser detrestipos: De-
monios, Trampasy Secreto desvelado.

Los demonios son criaturas de leyenda que se interponen alos nifios.
En un principio no gparecen en |la partida, puesse crean alamuertede
uno de los nifios. El jugador fenecido llevara una de estas bestias, que
tomaralaformadelacriaturaquecaracterizaba su mascara y podraen-
trar en juego como contrapartida de los nifios. Los demonios gastaran
los puntos que hay en € centro de la mesa, estos puntos no se regene-
raran dando asi cuantas acciones pueden reaizar los demonios. Nunca
podran gastar masde 3 puntos o dgjar a0 los puntosque hay en € centro. Los enfrentamientos con losdemo-
nios, serealizaran igual que uno normal, solo que afiadiran los puntos gastados como boni%acion alatirada.
Lastrampas es como se denomina alos imprevistos que pueden provocar dafio, y que por o tanto activan la
seccion deresultado de lastiradas querestan puntosdevida

Y por ultimo esta e mecanismo de Secreto revelado que se utiliza cuando hay pocos puntosen € centro dela
mesa o los nifos tienen pocos puntos en su haber. Esta es La unica forma de que los nifios recuperen puntos
para gastar es revelando sus secretos a resto de jugadores de forma dramatica. Esto afiadira 3 puntos extraa
nifio y 1 a centro de lamesa Desde entonces € nifio que harevelado su secreto no puede ser ayudado por €
resto, que recelaran de sus intenciones. Tanto |os persongjes jugadores como € master puede provocar la
aparicion de este mecanismo.

D o FINAL CE LA FARTICA
D%%ﬁﬁﬁﬁm Se puede llegar detresmanerasal %nal delapartida

i Eaee b ﬁE 1) Que hayapasado 2 horasdetiempo real y por lo tanto, en € juego hallegado
2 71 & amanecer. Los nifios volveran a sus casas contando historias increibles que
: nadie creera, por lo que € siguiente afo otros nifios decidiran subir a latorre
buscando respuestas.
2) Que todos los jugadores se conviertan en demonios, excepto 1y que este
quede sin puntos de vida Este personge descubrira € destino que sufren los
ultimos supervivientes de Kakurenbo en € barrio prohibido. ;Qué cual es?Eso
yaescosavuesira...
3) Cuando haya pasado una hora, en € centro no haya ningun punto y entre
todos tengan a menos 4 marcadores por jugador. Los jugadores podran entrar alapartemasaltadelatorre
y ver que hay escondida en ella. ;Cud esd gran secreto? Digamos que sabran de donde sacan la energiala
ciudad sin nombre. jDe los nifios desaparecidos en |os diferentes juegos de Kakurenbo!
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