ELEGSIA A UN MUNDO MUERTO

CELEMENTOS NECESNARIOS PARA JusNA™=

Para este juego se necesita un dado de diez caras por cada jugador. Se necesita al menostresjugadores, siendo
uno deellosel DJque narraralas descripciones de los entornos, los diferentes pnjs (aunque en este juego bri-
llaran por su ausencia) y las consecuencias de los actos que realicen para sobrevivir los personges. El resto de
jugadores|levaraa uno de los Poetas del Recuerdo.

AMBIENTACION

En un futuro tan Igano para nosotros como paraque latecnologia de ese tiempo fuese consideradamagia por
nuestros congéneres. Hallegado & $n de todo, o a menos en opinidn de ciertos cienti$cos de lacabalade los
Poetas del Recuerdo, € principio de algo nuevo.

Latecnologia ha permitido alahumanidad vigar por todo € universo, conociendo alas distintas especies que
lo pueblan y las grandes civilizaciones que lo componen. Poco a poco serelacionaron con &los produciendo
todo tipo dereaccionesy al $nal fue aceptada entre ellas. Una época dorada se prolongo en € tiempo.

Hasta que algo extrano paso, y unapor una, las civilizaciones conocidas quedaron despobladas como fuesen
barridas delaexistencia Laszonas quesufrian este efecto, fueron consideradas non gratasa paso, por s esto
pudiesepropagarsecon lamerapresenciadelavida Por supuesto €l caosllego d resto del universoy Lossiglos
pasaron. Pronto enormes monumentos quedaron olvidados sin saber cual erasu utilidad.

Durante este tiempo, Laanomalia que provocaestas desgpariciones fue llamada “Rupturd’ y hasido investiga-
da durante centenares de afos, aunque en vano y solo han conseguido timidos avances para lenti$car € pro-
ceso. Es por eso que han aparecido muchas reigiones acorde a los tiempos que han llegado. Aunque sin duda
los mas curiosos son los cienti$cosque sellaman asi mismo
Poetasdd Recuerdo. Buscan recordar lascivilizaciones pasa-
das y descubrir la utilidad de sus estructuras, ahora sin uso.
Cuando encuentran su$cientes datos, crean grandes balizas
delosmaterialesmasresistentesy duraderosconocidospara
que ninguna civilizacion sea completamente olvidada.

Es por €lo que se enfrentan a la prohibicion de traspasar
los mundos muertos con sus dispositivos de teletransporte
que les permiten durante un periodo de tiempo deambular
por estos mundos e investigar lo que puedan antes de tener
que volver areportar lo descubierto y sacar |as conclusiones
sobre lacivilizacion investigada.

PeERSOMNNJUJIES

El jugador de este juego llevara a uno de estos cienti$cos, solo armados de sus conocimientos y digpositivos
tecnolégicos tendran queinvestigar durante un periodo detiempo $nito unade estas civilizaciones desapare-
cidas. Paraeso tendran un numero de artefactos de tecnologia que producen efectos imposibles paranuestro
siglo. Pero que acortan € tiempo que pueden permanecer en € planeta.

Los personges quedan de$nidos por:

Nombrey rango dentro de la orden: Que sean sugerentes los nombres y rimbombantes |os rangos. Que se
diferencien del resto.

Descripcion fisicay mental: Importante pues unabuenainterpretacion aplicara estabilidad parad dispositi-
vo deteletransporte. Ademas de gportar una puntuacion para lastiradas de habilidad necesarias.

Profesion e hitos: Una pequena descripcion de la profesion que profesa € persongey los momentos mas im-
portantes de su vida Los hitos tienen que ser como maximo 4. A ser posible uno tendra que enlazar con otro
persongejugador.

2 dispositivos tecnologicos: Solo sedescribe laformagquetienen y dondelostienedispuestos &l personge. La
utilidad latendran que de$nir dentro del juego.

15 puntosarepartir entrelosatributos que quierasdestacar en ladescripcion fisicay mental (maximo 2 pun-
tos), |a profesion (Para cada rango se debe de pagar 2 puntos) y los 4 hitos del personaje (maximo 2 puntos
por cadahito). .



REGLNAS DeE JUEE0O

Lasreglasson alapar del juego, concisasy sencillas. S hay algun demento que podria hacer pdigrar lainves-
tigacion, pueden utilizar uno de los objetos que llevan encima. Segun la potenciay la variedad de utilidades
que pueda tener en € juego. El jugador que haga lastareas de Master debeimponer un rango de Inestabilidad.
Losrangos van desde débil (1) hasta poderoso (6) cada vez quelo utilice haraunatirada dedado de 1d10, sl se
sacaigua o menosqued rango se quitara unaseccion del reloj quesi llegaa $nal terminarahaciendo qued
persongetengaqueretornar alabase sin terminar susindagaciones.

No siemprelospersong estienen necesidad de utilizar
el equipamiento, pues la misma descripcion del per-
songe, la profesion o sus hitos les hacen tener cierta
cgpacidad ante esos enfrentamientos. El jugador debe
lanzar un dado de 10. Labase es |a profesion del per-
songe o en € caso dequelaprofesion no seautil, una
basede2. A |o que se puede anadir un rasgo que pue-
da ser util que proporciona su puntuacién y un hito
que pueda proporcionar un recuerdo de algo similar.
Eso s € hito utilizado no se puede utilizar durante
el resto de la investigacion. Esto da la Habilidad por
defecto pararealizar esta accion.

POSIBL =S RSt TADOS

Tirada <= Accion: Se consigue un éxito. Por lo tanto seconsiguelaaccion Sn mas.

Tirada= 1. Es un critico, por lo tanto se consigue la accion y ademas € master debe gprovechar para meter|
algo alaescenaque libere dediScultades alosjugadores.

Tirada> Accion: Laaccion esun falo.

Tirada= 10: Laaccion esunapi$aY € master debe gportar algo en laescena que empeorelasituacion delog

liugadores. !

En este juego no hay vida, si en algiin momento & master decide que un personaje esta mal herido o en
peligro demuerte que no puede ser salvado por un dispositivo, € personge volveraalabasey no podra
seguir en la partida.

LA ESTRUCTURNA DEL. JUUEGD

Las partidas de “Elegiaen un mundo muerto’ esta estructurada como un reloj, por lo tanto al principio dela
partida se debe decidir cuanto tiempo sejugara ala partida y dividir ese tiempo en 8 partes. Ademas de que
este reloj se mueve por |a utilizacion de dispositivos, tambiéen lo hace por € mismo tiempo pasado jugando.
El master debe hacer cada vez mas trepidante |a accion seguin el tiempo se va acabando, quizas & mundo se
colapsa, las defensas automaticas se encienden, |a“Rupturd’ vuelve aestemundo... Etc.

Los dos primeros octavos deberian de ser tranquilos.

El tercero y cuarto octavo deberia mostrarse ciertos detalles que preveen € problema

El quinto y sexto octavo, aparece € problema. Y losdos tltimos es cuando sellegaal climax.

BUsSouU=EDA D= INFORMACION

Estedeberiaser € objetivo delosjugadores, por lo qued master
debe crear unas cuantas estructuras alienigenasy darlesun uso
gue mantendra oculto para @ resto de jugadores. Deberia dar
pistassobresu uso. S a $nal dd juego |osjugadores pueden de-
cir € uso estimado deestas estructuras, recibiran 1 punto por €
uso deunaestructuraacertado. Cada 5 puntosasi recibidos, tie-
nen un punto arepartir como si fueselacreacion del personge.




