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Los Lobos de Castronegro es un juego de deduccion y roles

Introduccion = =
j),

ocultos, donde los jugadores deben trabajar en equipo para
descubrir quiénes son los lobos que acechan al pueblo. Los M&
aldeanos deben eliminar a los lobos, mientras que los lobos 5

intentan pasar desapercibidos y devorar a los aldeanos uno
por uno. El juego es dinimico y emocionante, con personajes

especiales que afnaden variedad a cada partida.




El objetivo de los aldeanos es descubrir y
eliminar a todos los hombres lobo. Como
los aldeanos no conocen la identidad de los
lobos, deben deducirla a través de
discusiones y votaciones.

Los lobos deben eliminar a todos los
aldeanos sin ser descubiertos. Cada noche
se relinen en secreto para seleccionar a una
victima.

Tercer bando

(opcional);

Si el personaje de Cupido esta en juego,
puede enamorar a dos jugadores (uno lobo
y uno aldeano), que formaran un bando
independiente. Su objetivo es sobrevivir
juntos hasta el final de la partida.
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roles los <
lobos : -
Cada jugador recibe una Jugadores
Bty carta en secreto que indica Dependiendo del numero
su personaje (aldeano, de jugadores, se ajusta el Los jugadores se sientan
hombre lobo o personaje numero de hombres en circulo, y el narrador S
especial). El narrador, que lobo. Para 8 a 11 se ubica en un lugar s
organiza el juego, no jugadores, se recomienda desde donde pueda '
= 4 participa directamente pero usar 2 lobos; para mas de controlar las fases de la
| 4 conoce los roles de todos. 12 jugadores, 3 lobos. partida.



- .
L

.« Comienzo de

El juego empieza con la primera noche, en la que todos los jugadores cierran los ojos. El narrador

llama en secreto a los personajes especiales para que actuen en el siguiente orden:

1.Ladrén (opcional): Si el ladrén esta en juego, puede cambiar su carta por una de las sobrantes.

2. Cupido (solo la primera noche): Si esta en juego, selecciona a dos jugadores para que se

enamoren. Los jugadores enamorados se reconocen en secreto y formaran un bando

independiente.

3. Vidente: La vidente puede sefialar a un jugador para que el narrador le revele si es un hombre
lobo.

4.Hombres Lobo: Los lobos abren los ojos y se reconocen. Luego, eligen en secreto a un jugador

para devorar.
5.Bruja: La bruja puede usar una de sus dos pociones: una para salvar a la victima de los lobos y

otra para matar a cualquier jugador que elija.

Tras esta fase de noche, todos los jugadores abren los ojos y comienza la primera fase de dia.
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El juego se desarrolla en rondas que alternan entre noche y dia.

Noche

Durante la noche, los lobos seleccionan en secreto a una victima para devorar, y los personajes especiales como la vidente y la bruja actian segin sus
poderes. La bruja puede salvar a la victima seleccionada por los lobos o utilizar su pocién de muerte para eliminar a otro jugador. Todas estas acciones se
realizan en silencio y con los ojos cerrados, salvo cuando el narrador llama a los personajes.

Dia

Al amanecer, el narrador anuncia quién fue devorado por los lobos durante la noche. El jugador eliminado revela su carta y sale del juego. Luego, comienza
el debate entre los jugadores. Los aldeanos intentan descubrir quiénes son los lobos, mientras que los lobos deben fingir ser aldeanos para no ser
descubiertos.

Eleccién del Alguacil

En cualquier momento del dia, los jugadores pueden elegir a un Alguacil. El narrador les pedirda que voten por un jugador para ocupar este puesto. El
Alguacil tiene un voto especial que cuenta como doble en las votaciones, y en caso de empate, su voto es decisivo. Si el Alguacil es eliminado en el
transcurso del juego, puede designar a un sucesor antes de mostrar su carta.

Este cargo es importante, ya que influye en las decisiones de linchamiento, y puede ser ocupado tanto por un aldeano como por un lobo, lo que afade
una capa de estrategia al juego.

Votacion y linchamiento

Después del debate, los jugadores votan para eliminar a un posible hombre lobo. El jugador que reciba mas votos es linchado y debe revelar su carta. Si

hay un empate, el voto del Alguacil tiene un valor decisivo. Si no hay Alguacil, se puede hacer una segunda votacién entre los jugadores empatados.

Tras la eliminacién de un jugador, se repite el ciclo de noche y dia hasta que un bando logre la victoria.
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e U/V'ictoricl - Victoriade  Victoriade 2~
- de los hombres los .
aldeanos lob enamorados

: . . Si eliminan a suficientes Si los dos jugadores ~
Si logran descubrir y I brevi 27
| . aldeanos para que el enamorados sobreviven
eliminar a todos los . h | final de | 5
numero de lobos iguale o juntos hasta el final de la

hombres lobo. tid .
supere al de los aldeanos. partida, ganan como u

. bando independiente. ;
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LA VIDENTE

Es [a lider de los defensores de |a aldea. Cada noche, al inicio de [a

partida, los hombres lobo, con los ojos cerrados, levantaran un
pulgar para que |a vidente pueda identificarlos.

Pebe ayudar a los aldeanos, pero debe ser discreta, silos hombres
lobo la descubren, sera el final de su equipo.

EL LADRON

Si se decide incluir este personaje en la partida, una vez durante
la partida, este personaje podra elegir cambiar sv carta por la de
otro jugador. El personaje que reciba la carta no podra volver a
cambiarla y sera ladron para el resto de [a partida. El ladron
adquirira la habilidad del personaje que le haya tocado
obligatoriamente, le guste o no.

(PO

Podra enamorar a 2 jugadores para toda la partida.
La primera noche (turno preeliminar), designa a 2 jugadores
enamorados. Cupido puede, si quiere, designarse a si mismo como
uno de los enamorados. El narrador hace una seial a los

enamorados que abriran los ojos y se conoceran,
Si uno de ellos muere, el otro morira de pena inmediatamente.

LA NINA

Puede, entreabriendo los ojos, espiar a los Hombres Lobo por la
noche, mientras cometen sus cacerias. Si [a descubren, morira
inmediatamente en silencio y secretamente, en lugar de la
persona que iba a ser cazada esa noche.

Purante el dia se comunica con el dngel en secreto.

BRUJA

Tiene 2 pociones, una para hechizar y otra para resucitar a un
Hombre Lobo que haya sido atrapado. También protege a los
Howmbres Lobo.

EL PROTECTOR

Cada noche puede elegir a un jugador para protegerlo de la
caceria de los lobos. Ese jugador no puede repetirse durante la
partida y puede ser ¢l miswo.

Se comunica en secreto con [a nina y el angel para intentar
linchar a los lobos.



tL HONBKE LOBO

Purante cada noche, devoran a un aldeano. Durante el dia tienen
que ocultar su identidad nocturna para evitar el linchamiento
popular.

ALDEAND

No tiene ninguna habilidad o poder. Sus Unicas armas son la
capacidad de analisis de los comportamientos para identificar a
los Hombres Lobo y su fuerza de conviccion para impedir la
ejecucion de inocentes.




