Crònica: Capella Silverman (o com fer que els teus Pjs creguin que estan fent un altre Doissetep)

Aquesta és una Crònica per iniciar uns jugadors que ja sàpiguen on es posen. Es podria dir que intenta ser una història èpica de bons contra dolents (però ja se sap com són els / les Pj). En qualsevol cas, la idea és que un home bó els posi en contacte amb els dolents i després desaparegui, deixant-los sols davant del perill (amb uns quants regals, això sí). Com és obvi, si només hi hagués un problema ja no sería divertit, i la cosa, per tant, es complica…

Tot i que les explicacions del que passa estan al final d’aquest mòdul, considero imprescindible tenir el Llibre de Capelles (només en castellà a l’Estat Espanyol (Factoría de Ideas (3003))).

Per acabar, voldria dir que si poso moltes vegades ‘… els / les Pj…’ , és per que algún cop, i molt de tant en tant, algú m’explica que un amic li havia explicat que existèixen les jugadores de rol (cert o no, no puc confirmar-ho). Davant la possibilitat que sigui cert aquest fenomen (digne del agents Mulder i Scully, i sense govern pel mig), voldria doncs que no es sentissin marginades (per que sempre es parla ‘DELS Pj’ i no de ‘LES Pj’). Així doncs, i sense ganes d’ofendre, aquí teniu el primer dels mòduls de la Crònica d’una capella per construïr…
P.D: de tant en tant, apareixen les lletres ‘ndN’. Volen dir ‘nota per al Narrador’. Agrairia que algú les hi fes cas, per que són notes que considero importants.
A casa de’n Silverman (What is thy being, my Master… (un de molt dolent que va de negre))
Quan comença la partida tots els / les Pj es troben a la casa del Sr. Silverman (‘mentor’, amic, colaborador, ... dels jugadors), i no es coneixen entre ells.

Mentre estan al rebedor, van entrant els criats amb estris per fer un ‘pase’ de diapositives, així com cadires per als / les Pj. Poc després apareix el Sr. Silverman (amb la seva cadira de rodes) i obliga als / les jugadors / es a presentar-se entre ells (nom, tradició, i graduació formal). A continuació, els / les farà seure, apagarà els llums i començarà a passar diapositives d’un far.

Quan acaba amb les fotografies, els diu:

- ‘He descobert que aquí prop (a San Francisco) hi ha un far on sembla que fa temps hi ha establert un Laberint Nephandi. Voldria que hi anèssiu a investigar-ho i comprovar-ho. Després m’informeu i ja us diré què s’ha de fer a continuació. 

Per cert, allà us espera Galarius, un altre acollit que és qui l’ha descobert. Us ajudarà en el que pugui. Ja podeu marxar.’

Dit això els dona la direcció d’un bar on poden trobar a en Galarius.

San Francisco (when the night comes… (cançó d’un de famós))

El bar es diu El fré del motor (o sento, però la originalitat no és el meu fort…) i és, com el nom hauria d’indicar, un ‘antro’ de ‘motars’. Galarius és un home caucasic amb aspecte d’europeu de l’est (Bulgària, Romanía, Macedònia…). Vesteix jaqueta de cuir (estil de jupa perfecte) amb el desgast del temps inclòs. Sempre duu ulleres de sol, i es troba (al arribar els /les jugadors / es) darrera la barra. Només s’ha de preguntar per ell, i qualsevol indicarà on és.

Arribaran al començar a fer-se fosc. Per tant, el Sol estarà baix.

(ndN: no importa com hi arribin, però si algun /a  jugador / a té màgia de Correspondència a nivell suficient, provoca’l / a per que faci el forat a l’espai. A veure què passa…)

Galarius, es comportarà com si els / les Pj fossin gent important (per que venen de part d’en Silverman), però sempre els hauria de mantenir el dubte de si s’hi pot confiar. Tot i així, colaborarà en tot per ajudar als Pj (o sigui, només ho farà veure, i sempre arribarà tard, i amb excuses poc demostrables).

Amb tot això, però, ell ja haurà aconseguit un allotjament de qualitat mitja just davant del far (un lloc perfecte per vigilar-lo), quan ells arribin.

Des d’aquí, només podran observar que un grup d’’okupes’ punks han pres possessió del far.
Finalment, arribarà el dia que voldran entrar. La porta està tancada, però si hi piquen els vindrà a obrir un parell de punks, els quals preguntaran (als / les Pj) què volen. Tot i així, no seran massa estona a fora, per que si les raons són bones (o quasi) els convidaran a entrar.

A dins és una festa. El lema Sexe, Drogues i Rock’n’Roll sembla trobar aquí el seu paradigma. Exceptuant a l’entrada, les altres sales semblen una zona de festa (orgies, música a tot volum, drogues de tot tipus… sembla una trobada dels Cultistes de l’Èxtasi).

A la planta baixa, hi ha dos sales: la primera és l’entrada, on trobaran els que els / les reben. D’aquí surten unes escales amunt i avall. L’altra, és on hi ha la festa gran (narrador, via lliure). Quan observin aquesta planta, o estiguin parlant amb els okupes, apareixerà en Galarius. Els / les dirà que ha vingut a ajudar-los, i que ha vist un cotxe sospitós a fora, del qual ha sortit una noia rossa (Joanne Myers), que ha entrat al far.

Cap a dalt hi ha tres pisos i el fanal (cúpula on hi ha el llum), i no podran esquivar la festa fins al tercer pis (si entren tots junts, aquí trobaran a Joanne Myers per primer cop, si nó els que estiguin fora la veuran entrar abans que entri Galarius).

Quan es trobin tots a dalt, veuran una noia rossa, d’uns 30 anys escassos, alta i corpulenta, però sense passar-se. Al principi estarà sorpresa, però després, al veure en Galarius, es tranquilitzarà.

A les preguntes dels jugadors (qui és, què hi fa allà, per qui treballa, etc…) contestarà que ha vingut per que en Galarius l’ha cridat, i estava buscant uns mapes del subsol del far, per saber si hi havien coves amagades a sota, en contacte amb els fonaments (té un ordinador sobre la taula, engegat). En Galarius ho confirmarà tot, i defensarà la seva presència sota el lema de la unitat fa la força (no saben què hi ha a sota, com més gent siguin, més gent podrà sortir-ne). No els havia dit res, per que no els havia pogut localitzar. Tampoc l’havia reconegut quan l’ha vist entrar…

Les Coves (Veniu i entreu lliurement… (Dràcula))

Finalment, baixaran per les escales (a dalt no queda res més per mirar, a part del paisatge (s’ha transformat en un dia plujós).

Després de baixar uns 300 m. d’escales, trobaran una cova (que s’endinsa sota el mar, per els que puguin orientar-se. S’ha de recordar que les escales són de cargol). Després de moltes voltes per l’interior de les coves, algú hauria d’adonar-se que és molt fàcil perdre-s’hi. És igual, per que utilitzin el sistema que utilitzin, es destruïrà (de fet el destruiran els servents del Laberint Nephandi). També començaran a sentir sorolls, xiscles, crits diversos, rialles i les onades (entre d’altres sorolls…). També els provoquen ells, i estan sempre molt a prop. L’ambient d’estar observats, i la paranoia, hauria de ser-hi molt present.

Descobriments (Eureka!!…  Segur???? (Pj davant d’un descobriment))

Quan haurien d’estar mig histèrics, haurien de girar una cantonada i trobar-se una llum molt forta que els encegui. Quan vagin recuperant la vista, trobaran davant seu tres sers humaniodes que els parlaran. En aquests moments, Galarius i Joanne, es quedaran enrera.

Aquí els Pj han de lluitar per la seva ànima, però no els ho posis difícil. Els tres sers, després de parlar de fets intranscendents, els oferiran coses que ells  (els  / les Pj) volen o desitgen. No es pot dir mai el que demanen a canvi, però hauria de ser descarat que volen l’ànima. Tenen llibertat per oferir el que vulguin. En qualsevol cas, el / la Pj que intenti fer cap acció ofensiva o intenti escapar, es trobarà que no avança, ni pot moure’s (si volia atacar-los).

Aquí Galarius i Joanne haurien de quedar marcats com a enemics. Ells poden moure’s, estan cobrint la retirada, i es riuen obertament dels / les pobres Pj. Poc després de començar la conversa desapareixeran.

Els jugadors ara només tenen una escapatòria: no acceptar els seus oferiments. Un cop tots / es els / les Pj s’hagin negat, els deixaran anar (després de desaparèixer ells) i els avisaran que la caça acaba de començar. Si un del / les jugadors /es diu que si, encara que només sigui per traicionar-los després, ja no sortirà del recinte (ndN: llibertat d’acció per al Narrador).

La fugida (No saps que odio les serps??… (Un buca-pedres poc amic dels Nazis, buscant una caixa))

Ara comença la lluita. Per sortir hauran de passar diverses proves (que no siguin ni dificils ni llargues), i al final, sentiran un soroll com de mecanisme… aleshores una roca gegant i rodona (que ocupa tot el tunel) comença a rodar (ha aparegut del sostre) cap als / les Pj. Si res no la frena, han de fer tirades de DES + Atletisme (dif 7) i aconseguir 5 èxits, per arribar a algún lloc segur. Tenen 3 torns. Qui no ho aconsegueixi quedarà aixafat sota la roca (no hi ha tirades de salvació). D’altra banda, és el moment més perfecte per la internvenció miraculosa la Joanne Myers. Ella els /les ha de salvar i dur-los a l’exterior. Si és necessari, aturarà la pedra i la trencarà, per després ajudar-los a sortir. No vol donar explicacions i no respondrà cap pregunta. Només els dirà (enlloc d’un adeu) ‘Gracies…’

Cap a casa (Alel.luia!! (qualsevol Pj que acaba viu una aventura))

Un cop a l’exterior haurien de voler-se posar en contacte amb el Sr. Silverman. Aquest els dirà que tornin a la seva mansió i facin l’informe.

Quan hi arribin veuran un esportiu negre que passa a tot gas en direcció contraria. No poden veure l’ocupant.

Un cop dins la casa, trobaran el cos del Sr. Silverman al costat de la seva cadira, i tot obert en canal. Només han deixat la cara en condicions, per poder identificar-lo. Si algú busca el seu esperit, en aquests moments s’està jugant la essència per poder aguantar i fer-se fort, per tornar en un altre moment…

Epíleg (Tinc entés que li ha deixat una bona ‘picossada’ … (detectiu preguntant al sospitós)

La mort del Sr. Silverman els produirà certs beneficis. La casa passarà a la seva disposició. Cobraran un sou de 500$ al més durant 5 anys (que posaran el de tots en un sol compte), una suma de 1000$ (també al més i durant 5 anys) per manteniment de la casa, i només tindran unes poques condicions: tots els diners seran gestionats per el mateix home. Per tocar els diners de manteniment, se li ha de demanar permís al gestor. Daltra banda, els pocs servents que tenia la casa han de seguir treballant-hi (són tres i reben els seus sous directament del gestor).

La casa és una mansió en un barri bastant exclusiu a Ashville prop de San Francisco. Té un jardí immens i laboratoris per fer tot tipus d’experiments. El garatge consta de 8 cotxes de diversos tipus i categories (a triar pel Narrador). Té dues piscines olímpiques (una de salts: 5m. de fondària, i una de normal), apart d’un gimnàs complert i unes saunes.

Personatges (Aquí s’hi feia una festa, oi?? (Detectiu preguntant al Sargent))

Sr. Silverman
Ell és un home ancià que fa temps que viu en una cadira de rodes. És bàsicament un bon home, que vol eliminar als Nephandi del planeta, i reclamant un ajut que va donar, ha aconseguit un petit exèrcit d’informadors i especialistes, entre ells /es hi ha els / les Pj.

La natura d’aquest favor la tria el Narrador, però ha d’estar dins dels límits de la moralitat establerta. Conèixer al Sr. Silverman dona un punt a Mentor, encara que no sigui el seu mestre, ni res de semblant.

La casa del Sr. Silverman estava sempre oberta als /les Pj, encara que no podien entrar ni als laboratoris ni a la biblioteca.

Punks okupes del far
Aquest grup, va ocupar el far farà uns anys. No volen fer mal a ningú, però es defensaran. En el moment que arriben els / les Pj estan fent una festa, i només hi haurà dos per a rebrel’s, peró no haurien d’existir problemes…

Galarius sap que hi són, i ho consenteix, per que ajuden a la tapadora del far, i a que ningú s’hi acosti.

Galarius i Joanne
Aquest parell són dos Nephandi. El Sr. Silverman no sap que Galarius el va trobar a ell, i no al revés. Així, fent-li creure que era molt aplicat, podia eliminar enemics i conèixer més mags per a corrompre. Ell és qui el mata.

D’altra banda en Galarius està buscant ànimes per corrompre i altres per sacrificar, per que ja li falta poc per estar a punt per al conjur. Però això ja es sabrà més endavant…

Joanne és un dona que treballa per a Galarius. També és maga i vol desempallegar-se del lligam amb ell, per restaurar la seva ànima, o morir en l’intent. De fet, ajudarà als / les Pj tant com pugui, però intentant ocultar-ho al seu superior.

Els dos són bastant poderosos (conta amb un areté de 5 (+ o -)) i tenen més d’una esfera a 5, 4 i 3. 

P.D: Utilitza aquestes dades fins que aconsegueixis el Llibre de Capelles, el qual és molt útil per conèixer el laberint i als personatges Nephandi.
