REQUIESCAT IN PACE
Un juego sobre la muerte mientras haces ejercicio
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Por Eloraket para el Rolero de Hierro 2011

INTRODUCCION

Requiescat in peace es un juego de rol narrativo desarrollado durante la duración del Rolero de Hierro 2011 a partir de las limitaciones de dicho  concurso.

El juego trata de contar una historia mientas paseamos por la calles de nuestra ciudad, pueblo o lugar de vacaciones.
La narración girara alrededor de las horas previas a la muerte de una o varias personas (los personajes de los jugadores) y de cómo estos no se acuerdan de lo sucedido en dicho espacio de tiempo.
Dentro de la narración uno de los jugadores realizara el papel del Guardián y el otro o los otros serán los personajes que han muerto (como se verá más adelante esto no es del todo exacto).

Esta se desarrollara durante un paseo, simulando con esto que los personajes caminan por un túnel camino a la otra vida. Es importante para ellos saber cómo han muerto y las circunstancias que han rodeado a dicho acontecimiento para aceptar su muerte y abandonar así este plano material.
Que se necesita
Lo más importante para jugar a Requiescat in pace (R.I.P. a partir de ahora) son ganas o intenciones de dar un paseo ya sea por placer o por prescripción médica, ya que el mismo paseo es importante para el desarrollo de la partida.
Calzado y vestuario cómodo para el paseo.

Se necesitan también unas monedas u otro tipo de contadores para llevar el control de dos situaciones que se pueden dar dentro de la partida. Una son los conflictos que se darán dentro de la partida y la otra servirá para introducir recuerdos en la misma a partir de símbolos que los jugadores se encontraran durante el paseo y que permitirán al personaje del jugador durante unos instantes tomar el control de la narración debido a que estos le servirán de disparador de recuerdos. Además existe una tercera situación que no usa monedas para su resolución, se denomina bifurcaciones.
Aclaraciones necesarias
 Aunque pueda parecer no necesario me gustaría dejar claro que durante la partida existen tres realidades que se solapan dentro de la narración. 
1ª Nuestra realidad. Esta es por la que estamos paseando y afecta a la narración con los símbolos y las bifurcaciones.
2ª El túnel. En esta realidad es la que se encuentra el Guardián y los personajes que ya han muerto, esta se solapa con nuestra realidad ya que en ambas se camina.
3ª Las horas previas. En esta realidad es donde se desarrolla lo ocurrido en las horas en las que los jugadores que se encuentra en el túnel han fallecido. 
Realidades que no son ni futuro ni pasado, todas son presentes.

ESPACIO Y TIEMPO

Como ya es de todos sabido nadie es inmortal y el hombre fallece desde el inicio de los tiempos. Se pueden desarrollar las narraciones en cualquier periodo temporal e histórico. Se pueden narrar las últimas horas de un centurión romano, la de un explorador espacial de un futuro lejano, la de un hacendado del siglo XVIII, etc. En un juego en la que la herramienta más importante para su desarrollo es la imaginación los límites no existen.
EL GUARDIAN

El Guardián es controlado y representado por uno de los jugadores, es el encargado de narrar todo lo que ocurre en las horas previas, los personajes no recuerdan que les paso y además está ocurriendo de forma solapada, todos irán descubriendo lo que pasa o paso al mismo tiempo. Su representación física está limitada por las creencias de los personajes, puede ser un familiar, un animal totémico, una esfera de energía, un antiguo maestro, un demonio, el mismo jugador, etc.

No está representado dentro del juego por ningún tipo de características o atributos. Solo es una imagen y un guía. 

LOS PERSONAJES
Los personajes acaban de morir y se encuentran en un túnel en el que un personaje, animal o cosa aparece a su lado llamado genéricamente “el Guardián” y les realiza una serie de preguntas mientras les pide que le acompañen por el túnel.
Para representar al personaje de forma mecánica en el juego necesitaras una cantidad de monedas que oscilaran entre 10 y 20, dependiendo del tiempo de paseo. Los jugadores guardaran esta cantidad de monedas en un bolsillo o en alguna bolsa.
Esto es solo lo que se necesita como paso previo a la partida, el personaje se irá desarrollando durante el paseo/partida.
COMENCEMOS A ANDAR

Caminante, no hay camino, se hace camino al andar. 

Antonio Machado
La partida se divide en tres fases o momentos diferenciados.

Prologo, narración y epilogo.
PROLOGO
Durante el prologo se terminara de crear los personajes de los jugadores, el Guardián les preguntara a cada uno como se llaman, quienes son y qué es lo último que recuerdan.
Los últimos recuerdos estarán situados unas horas antes del fallecimiento, no tienen que implicar acción de ningún tipo y pueden ser comenzar unos meses antes hasta terminar en la situación inicial de la narración.
Ej. Carlos empieza contando como él y su compañero se embarcan en una nave romana, esta les lleva hasta las frías y duras tierras del norte, continúa con algunos detalles del viaje y como desembarcan en un pequeño pueblecito costero, su narración llega hasta que se presenta delante de un centurión que tiene algo importante que ordenarle.
El prologo es importante ya que nos introducirá en aspectos importantes del personaje del jugador que servirán para determinar si es capaz de superar los obstáculos que se cruzaran ante él en la últimas horas de su vida.
NARRACION
Es el grueso de la partida, durante la misma el jugador que interpreta a el Guardián le contara que está sucediendo en la realidad de las horas previas, le preguntara que hará o hizo durante las situaciones que se plantearan (hay que tener en cuenta que las realidades están solapadas y no existe el pasado ni el futuro).
La narración se desarrollara durante el paseo y es durante este cuando entran en juego los conceptos que influirán en la misma.
Los conflictos

Durante la narración de los sucesos se presentaran diferentes conflictos durante los cuales es imprescindible saber si el personaje tiene éxito, ya sea durante un combate, la apertura de una caja fuerte o el encontrar información relevante. Para resolver estos conflictos se echara mano al prologo, si la información que ha dado el jugador sobre su personaje puede convertir la resolución en algo lógico simplemente se resuelve a favor del personaje, el Guardián es libre de aplicar algún inconveniente si lo cree necesario.
Ej. Luis está huyendo por los pasillos apenas iluminados de una nave espacial enemiga, le han descubierto robando una información valiosa. Se dirige a una compuerta que se encuentra sellada, no conoce la combinación e intenta realizar un puente en el cuadro de mandos. Elena en su prologo dijo que Luis era piloto de caza espacial por lo que podría realizar un puente. El Guardián le explica como lo consigue pero añade que mientras se cerraba la puerta recibe un disparo apresurado que le alcanza en el hombro.
En el caso de que no exista esa información o que sea contradictoria al personaje entonces el jugador puede gastar una de las monedas para que el conflicto se resuelva a favor del personaje. Como en todos los conflictos el Guardián es libre de introducir algún tipo de inconveniente.
Ej.  Susana es una esclava que está buscando una información que puede librar a su pueblo, es analfabeta y debe de darse prisa antes de que la guardia de su amo aparezca, busca entre los legajos de forma desesperada. Silvia gasta una moneda para resolver el conflicto a su favor y Susana ve un sello que si reconoce y se lleva el legajo, sin darse cuenta de que un niño la observa desde la ventana de enfrente.
Los conflictos de combate se resuelven de la misma manera, pero mi consejo es que no se den de forma prolífica, ya que sabemos de antemano que aunque el personaje va a morir lo más seguro es que no lo haga en un principio. Los inconvenientes que el Guardián puede introducir es que el jugador sea apresado, herido o alguna situación similar. No es importante a cuantas personas mata ya que el mismo va a morir.
Las bifurcaciones
Las bifurcaciones son momentos en la historia en las que el Guardián plantea una serie de opciones y al igual que en los libros de “elige tu propia aventura” el jugador debe de elegir cuál de los caminos toma el personaje. Esta situación puede influenciar en el paseo si durante el mismo se llega también a una bifurcación, el jugador que representa al Guardián plantea las opciones señalando las bifurcaciones que se presentan en el paseo, la elección del jugador en el papel de su personaje cambiara el rumbo del paseo.
Ej. José el Guardián plantea una bifurcación dentro de la narración en la que Elena debe d elegir entre tres opciones, los mismos caminos que se presentan durante el paseo, ambos se detienen y José le plantea las tres opciones señalando al mismo tiempo cada uno de los caminos. Elena elige la tercera opción y ambos toman el camino de la derecha y continúan su paseo y la narración.
Durante el paseo y más si es en ciudad se presentaran infinidad de bifurcaciones, no todas deben plantear decisiones dentro de la narración, por lo que el paseo continuara por donde más os plazca. Usar las bifurcaciones solo cuando lleguéis a ellas en el paseo y en la narración.
Los símbolos
Durante el paseo aunque estéis en un mundo imaginario existen infinidad de cosas, animales y gente a vuestro alrededor todos ellos dentro de R.I.P. son considerados símbolos. Estos permiten al jugador introducirlos dentro de la historia a cambio de una moneda. 
El jugador puede previo pago parar la narración y tomar el control de la misma introduciendo un símbolo del paseo en la historia, la visión de ese símbolo ha despertado un recuerdo de lo que paso y como sabe exactamente que paso es el más indicado para contarlo.
Ej. Alfonso ve durante el paseo un edificio abandonado y este le despierta la imaginación y como no, también un recuerdo. Paga una moneda y comienza a narrar como de vuelta a su casa entro en un lugar similar buscando la pelota de un niño que le había pedido por favor que se la devolviese que a él le daba miedo.
El símbolo puede ser introducido más adelante pero el pago debe de realizare en el momento del paseo en el que se cruzan con el símbolo, se paga y se guarda en la mente con unas pocas palabras, en el ejemplo anterior podría ser “edificio abandonado”, también al ser un símbolo no debe de ser usado de forma literal valdrían palabras como “abandono”, “decrepitud”, “soledad”, “vejez”, etc.
EPILOGO
Se llega al Epilogo de dos maneras:
El paseo se termina, ya sea bien por qué los jugadores no tienen más ganas de andar o porque se ha llegado a lo recomendado por el médico, en este momento los jugadores cuentan las monedas que les quedan y si aún conservan más de la mitad sus jugadores se convierten en fantasmas o espectros que vagaran por el mundo ya que no aceptan que están muertos. El túnel se cierra ante ellos y el Guardián desaparece.
La otra es que a un jugador le quedan dos monedas, momento en el cual se las puede dar al Guardián para pasar al otro lado de la misma manera que el pago de obolus a Caronte y se narra cómo murió el personaje y además un epilogo de lo que se desencadena con esto, esto es narrado por el jugador que controla al personaje fallecido. El jugador del túnel acude a la visión de su propio entierro o a hechos relacionados con su muerte.
Ej. A Lucas le quedan solo dos monedas y quiere jugar un epilogo para su personaje cavernícola llamado Hoja de Abedul, el Guardián desencadena la muerte de Hoja de Abedul bajos las patas de un Mamut, Lucas narra además como continuo la vida de su familia y de cómo 23.000 años después unos arqueólogos encontraron sus huesos que hoy se muestran en el museo de una gran ciudad.
Si aun hay jugadores a los que les quedan monedas y el paseo aun no ha terminado entonces el jugador pasara a interpretar a personajes no jugadores que le indique el Guardián que vayan apareciendo en la historia de algunos de los personajes que aun continúan en el túnel.

ALGUNAS REGLAS MÁS
Si el paseo lo dan más de dos personas, uno será el Guardián y todos los demás serán personajes que, aunque no se conozcan estarán juntos en las horas previas y morirán juntos o por lo menos en el mismo lugar con muy poca diferencia de tiempo. Puede ocurrir que los personajes vean al Guardián de diferente forma, para uno puede ser su querida tía y para otro un ángel.
Solo se debe de hacer caso omiso a esta regla en el caso de que el Guardián sea un buen narrador y se encuentre cómodo con el juego y además pueda controlar diferentes historias que si deberían de estar relacionadas. Gemelos en diferentes partes del mundo que mueren a la vez es un buen ejemplo de lo que se podría representar.
En la partida que realice para el playtest se jugó la historia de dos personas que acabaron juntas en el avión que se estrello contra la segunda torre gemela.
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