Crónica: Capilla Silverman (o como conseguir que tus Pj crean que pueden hacer un nuevo Doissetep)

Esta es una crónica para iniciar a unos jugadores que ya saben lo que es Mago. Se podría decir que intenta ser una historia épica de buenos contra malos (pero ja se sabe como son los / las Pj). En cualquier caso, la idea es que un hombre bueno les pone en contacto con los malos y luego desaparece, dejándolos solos delante del peligro (con unos cuantos regalos). Como es obvio, si solo hubiera un problema ja no sería divertido, y la cosa se complica…

Aunque las explicaciones de lo que pasa están al final de este modulo, considero imprescindible tener el Libro de Capillas (La Factoría de Ideas (3003)).

Finalmente, quisiera decir que si escribo muchas veces ‘… los / las Pj…’ , es por que algúna vez, y de vez en cuando, alguien me explica que un amigo le había explicado que existen LAS jugadoras de rol (cierto o no, no puedo confirmarlo). Delante la posibilidad de ser cierto este fenómeno (digno de los agentes Mulder y Scully, y sin gobiernos por el medio), quisiera entonces que no se sintiesen marginadas (por que siempre se habla ‘DE LOS Pj’ y no de ‘LAS Pj’). Así pues y sin ganas de ofender, aquí tenéis el primero de los módulos de la Crónica de una capilla por construir…

P.D: de vez en cuando aparecen mensajes con el titulo ‘npN’. Quiere decir que son ‘notas para el Narrador’, y sería útil que alguien se las mirara, porque son comentarios para una mejor ambientación, o ideas parecidas.
En casa de Silverman (What is thy being, my Master… (uno muy malo que viste de negro))
Al empezar la partida todos los / las Pj se encuentran en la casa del Sr. Silverman (‘mentor’, amigo, colaborador, ... de los jugadores), y no se conocen entre ellos.

Mientras están al recibidor, van entrando los criados con trastos para un pase de diapositivas, del tipo sillas para los / las Pj, un reproductor, una pantalla, bebidas… Poco después aparece el Sr. Silverman (con su silla de ruedas) y obliga a los / las jugadores / as a presentarse entre ellos (nombre, tradición, y graduación formal). A continuación, les hará sentarse, apagará las luces y empezará a pasar diapositivas de un faro.

Cuando acaba con las fotografias, les dice:

- ‘He descubierto que aquí cerca (en San Francisco) hay un faro donde parece que hace tiempo esta construido un Laberinto Nefando. Quisiera que fuerais a investigarlo y comprobarlo. Después me informáis y ya os diré qué se debe hacer a continuación. 

Por cierto, allí os espera Galarius, otro acogido que es quien lo ha descubierto. Os ayudará en lo que pueda. Ya podéis iros.’

Dicho esto les da la dirección de un bar donde pueden encontrar a Galarius.

San Francisco (when the night comes… (canción de uno famoso))

El bar se llama El freno del motor (lo siento, pero la originalidad no es lo mío…) y es, como el nombre debería indicar, un antro de ‘motars’. Galarius es un hombre caucásico de aspecto del este de Europa  (Bulgaria, Rumania, Macedonia…). Viste una chaqueta de cuero (estilo de chupa perfecto) con desgaste temporal incluido. Siempre lleva gafas de sol, y está (al llegar los /las jugadores / as) detrás la barra. Solo se debe preguntar por él, y cualquiera indicara donde está.

Llegaran cuando empiece a oscurecerse el día. O sea, que el sol estará muy bajo.

(npN: no importa como lleguen, pero si algún /a  jugador / a tiene magia de Correspondencia a nivel suficiente, provócalo / a para que cree el agujero en el espacio. A ver qué pasa…)

Galarius, se comportará como si los / las Pj fuesen gente importante (por que vienen de parte de Silverman), pero siempre les debería mantener la duda de si se puede confiar en él. Aún así, colaborará en todo para ayudar a los / las Pj (o sea, solo lo hará ver, y siempre llegará tarde, con excusas poco demostrables).

Incluso así, él ya habrá conseguido un alojamiento de calidad media justo enfrente del faro (un lugar perfecto para vigilarlo), cuando ellos /ellas lleguen. Des de aquí, solo podrán observar que un grupo de ‘okupas’ punks han tomado posesión del faro.
Finalmente, llegará el día que querrán entrar. La puerta está cerrada, pero llamando les vendrá a abrir un par de punks, los cuales preguntaran (a los / las Pj) qué quieren. Aún así, no estarán demasiado tiempo fuera, por que si las razones son buenas (o casi) les invitaran a entrar.

Dentro hay una fiesta. El lema Sexo, Drogas y Rock’n’Roll parece encontrar aquí su paradigma. Exceptuando la entrada, las otras salas parecen una zona de fiesta (orgías, música a todo volumen, drogues de todo tipo… parece un encuentro de los Cultistas del Éxtasis).

En la planta baja, hay dos salas: la primera es la entrada, donde encontrarán a los que les reciben. De aquí salen a unas escaleras arriba y abajo. La otra, es donde está la fiesta grande (narrador, vía libre). Cuando estén observando esta planta, o estén hablando con los okupas, aparecerá Galarius. Les dirá que ha venido para ayudarlos, y que ha visto un coche sospechoso fuera, del que ha salido una chica rubia (Joanne Myers), que ha entrado en el faro.

Hacia arriba hay tres pisos y la luz (la cúpula donde está la luz), y no podrán evitar la fiesta hasta el tercer piso (si entran todos juntos, aquí encontrarán a Joanne Myers por vez primera, si no los que estuvieran fuera la verán entrar antes que entre Galarius).

Cuando se encuentren todos arriba, verán una chica rubia, de unos 30 años escasos, alta y corpulenta, pero sin pasarse. Al principio estará sorprendida, pero después, al ver a Galarius, se tranquilizará.

A las preguntas de los jugadores (quien es, qué hace allí, para quien trabaja, etc.…) contestará que ha venido por que Galarius la ha llamado, y estaba buscando unos mapas del subsuelo del faro, para saber si habían cuevas escondidas debajo, en contacto con los fundamentos (tendrá un ordenador sobre la mesa, encendido). Galarius lo confirmará todo, y defenderá su presencia bajo el lema de la unidad hace la fuerza (no saben que hay debajo, cuanta más gente sean, más podrán salir). No les había dicho nada, por que no les había podido localizar. No la había reconocido cuando la ha visto llegar, y por eso les ha alertado.

Las Cuevas (Venid y entrad libremente… (Drácula))

Finalmente, bajarán por las escaleras (arriba no queda nada más por mirar, a parte del paisaje (que se ha transformado en un día lluvioso). Después de bajar unos 300 m. de escaleras, encontrarán una cueva que se adentra bajo el mar (para los que puedan orientarse (se debe recodar que las escaleras son de caracol)). Después de muchas vueltas por el interior de las cuevas, alguien debería darse cuenta que es muy fácil perderse. Da igual, por que utilicen el sistema que utilicen, se inutilizará (de hecho lo inutilizarán los sirvientes del Laberinto Nefando). También empezarán a oír ruidos, gritos, gemidos diversos, risas y las olas del mar (entre otras…). También los provocan ellos, y están siempre muy cerca. El ambiente de estar observados, y la paranoia, debería de estar muy presente.

Descubrimientos (Eureka!!…  Seguro???? (Pj delante de un descubrimiento))

Cuando deberían de estar medio histéricos, deberían girar una esquina y encontrarse con una luz muy fuerte que los ciegue. Cuando empiecen a recuperar la vista, verán delante suyo tres seres humaniodes que les hablarán. En estos momentos, Galarius y Joanne, se quedarán atrás.

Aquí los Pj han de luchar por su alma, pero no se lo pongas difícil. Los tres seres, después de hablar de temas intranscendentes, les ofrecerán cosas que ellos  (los  / las Pj) quieren o desean. No se puede decir nunca lo que piden a cambio, pero debería de ser descarado que quieren el alma. Tienen libertad para ofrecer lo que quieran. En cualquier caso, el / la Pj que intente hacer algún movimiento ofensivo o que intente escapar, se encontrará que no avanza, ni puede moverse.

Aquí Galarius y Joanne deberían de quedar marcados como enemigos. Ellos poden moverse, están cubriendo la retirada, y se ríen descaradamente de los / las pobres Pj. Poco después de empezar la conversación desaparecerán.

Los jugadores ahora solo tienen una escapatoria: no aceptar sus ofrecimientos. Una vez todos / as los / las Pj se hayan negado, les dejarán irse (después de desaparecer ellos) y les avisaran que la caza acaba de empezar.

Si uno de los / las jugadores /as dice que sí, aún que solo sea para traicionarlos luego, ya no saldrá del recinto (ndN: libertad de acción per al Narrador).

La huida (No sabes que odio las serpientes??… (Un busca-piedras poco amigo de los Nazis, buscando una caja))

Ahora empieza la lucha. Para salir deberán pasar diversas pruebas (que no sean ni difíciles ni largas), y al final, oirán un ruido como de mecanismo… entonces una roca gigante y redonda (que ocupa todo el túnel) empieza a rodar (ha aparecido del techo) hacia los / las Pj. Si nada no la frena, han de hacer tiradas de DES + Atletismo (dif 7) y conseguir 5 éxitos, para llegar a algún sitio seguro. Tienen 3 turnos. Quien no lo consiga quedara chafado bajo la roca (no hay tiradas de salvación). Por otro lado, es el momento mejor para la intervención miraculosa de Joanne Myers. Ella les ha de salvar y llevarlos al exterior. Si es necesario, parará la piedra y la romperá, para después ayudarlos a salir. No quiere dar explicaciones y no responderá ninguna pregunta. Solo les dirá (en vez de un adiós) ‘Gracias…’

De vuelta a casa (Aleluya!! (cualquier Pj que acaba vivo una aventura))

Una vez en el exterior deberían de contactar con el Sr. Silverman. Este les dirá que vuelvan a la su mansión y le hagan un informe.

Cuando lleguen verán un deportivo negro que pasa a todo gas en dirección contraria. No pueden ver al ocupante.

Dentro la casa, encontrarán el cuerpo del Sr. Silverman al lado de su silla, y abierto en canal. Solo han dejado la cara en condiciones, para poder identificarlo. Si alguien busca su espíritu, en estos momentos se está jugando la esencia para poder aguantar y hacerse fuerte, para volver en otro momento…

Epílogo (tengo entendido que le ha dejado una buena propina… (detective preguntando al sospechoso)

La muerte del Sr. Silverman les producirá ciertos beneficios. La casa pasará a su disposición. Cobraran un sueldo de 500$ al mes durante 5 años (que pondrán el de todos en una sola cuenta), una suma de 1000$ (también al mes y durante 5 años) para el mantenimiento de la casa, y solo tendrán unas pocas condiciones: todo el dinero será gestionado por el mismo hombre. Para tocar el dinero de mantenimiento, se le debe pedir permiso al gestor. Por otro lado, los pocos sirvientes que tenia la casa han de seguir trabajando allí (son tres y reciben su sueldo directamente del gestor).

La casa es una mansión en una zona bastante exclusiva de Ashville cerca de San Francisco. Tiene un jardín inmenso y laboratorios para hacer todo tipo de experimentos. El garaje consta de 8 coches de diversos tipos y categorías (a escoger por el Narrador). Tiene dos piscinas olímpicas (una de salto: 5m. de profundidad, y una de normal), aparte de un gimnás completo y unas saunas.

Personajes (Aquí había una fiesta, verdad?? (Detective preguntando al Sargento))

Sr. Silverman
Él es un hombre anciano que hace tiempo que vive en una silla de ruedas. Es básicamente un buen hombre, que quiere eliminar a los Nefandos del planeta, y reclamando unas ayudas que ofreció, ha conseguido un pequeño ejercito de informadores y especialistas, entre ellos /as están los / las Pj.

La naturaleza de este favor la escoge el Narrador, pero ha de estar dentro de los límites de la moralidad establecida. Conocer al Sr. Silverman da un punto a Mentor, aunque no sea un maestro, ni nada parecido.

La casa del Sr. Silverman estaba siempre abierta a los / las Pj, aunque no podían entrar ni a los laboratorios ni a la biblioteca.

Punks okupas del faro
Este grupo, ocupó el faro hace unos años. No quieren hacer daño a nadie, pero se defenderán si es necesario. En el momento que llegan los / las Pj están haciendo una fiesta, y solo habrá dos para recibirlos, pero no deberían existir problemas…

Galarius sabe que están allí, y lo consiente, por que ayudan a la tapadora del faro, y a que nadie se acerque.

Galarius y Joanne
Este par son dos Nefandos. El Sr. Silverman no sabe que Galarius lo encontró a él, y no al revés. Así, haciéndole creer que era muy aplicado, podía eliminar enemigos y conocer más magos para corromper. Él es quien lo mata.

Por otro lado Galarius está buscando almas para corromper y otras para sacrificar, por que ya le falta poco para estar a punto y hacer el conjuro. Pero esto ya se sabrá más adelante.

Joanne es un mujer que trabaja para Galarius. También es maga y quiere deshacerse del lazo con él, para poder restaurar su alma, o morir en el intento. De hecho, ayudará a los / las Pj tanto como pueda, pero intentando ocultarlo a su superior.

Los dos son bastante poderosos (cuentan con un areté de 5 (+ o -)) y tienen más de una esfera a 5, 4 y 3. 

P.D: Utiliza estos datos hasta que consigas el Libro de Capillas, el cual es muy útil para conocer el laberinto y a los personajes Nefando.
