HAY QUE VER CÓMO ESTÁ EL SERVICIO

Bueno, esta es una partida de vampiro inspirada en una escena de una película de las de “Cine del Otro Barrio”. En esta escena Gracita Morales en su papel de criada sirve la cena a la dueña y su invisible marido ante la presencia del criado. El marido es que simplemente se había largado hace 20 años, y ella sigue creyendo que está allí y que el resto de la gente está loca y no le puede ver.

El ver esta película ha dado pié a un “simpático” (simpático como una patada en los dientes) Malkavian a gastar una broma con impredecibles consecuencias para los jugadores ... impredecibles porque añadirá algunas bromas también muy simpáticas. Ya sabes, cosas flambeadas delante del careto de los PJs, etc. Eso sí, son bromas que no lo parecen abstenerse de puros explosivos, bolsas pedorras en las sillas y similares. Sí valen las puertas cerradas de golpe en las narices, chirridos y demás. La idea es crear un ambiente de angustia, incertidumbre y de escenario de las peores leyes de Murphy.

LA INVITACIÓN

Los simpáticos PJs son invitados por un misterioso admirador, quien además ha invitado a la Princesa de la ciudad (si en tu crónica es Príncipe “de Bekelar” también vale, en mi caso es una toreadora de lo más prepotente y que ya tiene un poco hartos a los jugadores ... ella envidia sus éxitos y procura enviarles al ostracismo). El principal problema de la invitación es que se incluye toda la lista, eso unido a la naturaleza narcisista de la Princesa hace imposible que se resista e irá con sus guardaespaldas un nenaza toreador (pero que es muy habil con el florete-bastón) y un brujah muy a la moda independiente super-proge (pero que lleva una mágnum y unos nudillos).

Los PJs pueden hacer dos cosas. Si deciden ir la Princesa les mirará mal, como si quisiesen quitarle cámara, pero no dirá nada. Si deciden no ir, ella se burlará diciendo que es lógico, que carecen de la clase necesaria ... esto debería pinchar a los PJs para ir. (Lo siento, en mi crónica tienen que acabar hasta las narices de ella).

LA CASA

Es una antigua mansión plateresca en un pueblo en las afueras. Es ciertamente impresionante y muy bien cuidada ... por fuera ... por dentro está un poco obsoleta. Un pelín abandonada, un poco de polvo ... lo que se comprende por el hecho de que vive sólo una señora mayor y un mayordomo que ha conocido años más jóvenes. 

Tanto la buena mujer como el malkavian podrán realizar las proezas necesarias para mantener oculto a ojos de los jugadores ... la gran broma.

	EL MALKAVIAN Y LA ANCIANA

Nuestro simpático amigo Malkavian iba dando una vuelta cuando conoció la locura de la pobre mujer, y decidió ir a visitarla en secreto. Le dio pena y cuando murió su mayordomo decidió ocupar su lugar para cuidarla ... lo único que ha hecho es perturbar su percepción del tiempo y ella vive en “horario vampírico”.

Una noche salió la Princesa en la televisión y la mujer enloqueció ... ella se había llevado a su marido ... aunque no, el esta aún con ella. El malkavian decidió, viendo próxima la muerte de la anciana, darle un último placer viendo a la Princesita suplicar, así pues han montado la cena sorpresa. Hubo sin embargo un problema, una vez enviadas las invitaciones la anciana murió ... sin embargo la broma fue ancla suficiente para quedarse un rato más. Ahora la anciana es un Wraith con poderes bajos, al ser un Wraith joven, pero suficientes para jugar.


LA CENA

Durante la recepción, una cosa lleva a la otra, y la anciana invita a los presentes a cenar. La Princesa aceptará ... y ello obligará a los PJs a aceptar también, no irán a quedar mal, ¿no?. 

Nota: Si alguno insiste en no querer quedarse, el narrador hará una tirada oculta de fuerza de voluntad para el PJ resistente ... ignorará el resultado y le dirá al PJ que algo exterior a él le conmina a quedarse y cenar. Este PJ, en el momento que coma, adquirirá el mérito de “Comer/beber cosas de mortales”.

Lo bueno de todo es que, salvo que algún PJ  tenga el mérito, nadie es capaz de comer comida y eso ... o hacen la tirada y la superan, o se gastan un puntito de fuerza de voluntad. 

NOTA: Si optan por tirar y fallan sentirán fuertes nauseas, aunque les dará tiempo a ir al WC, de todas formas, obtienen el defecto “Mal visto por la Princesa” que les supondrá perder un dado en todas las tiradas sociales con ella presente. Si pifian obtienen ese y se convertirán en el objetivo de las arpías ya que lo vomitará todo en la misma mesa.

NOTA 2: Un Tzimisce listo hará un conducto seguro y almacenará la comida en una bolsa en su interior.

Tras un par de platos ... con sus correspondientes tiradas/puntos ... llega el postre, que no es otra cosa que unos deliciosos crepes flambeados ... ¿esa tiradita de “susto”?.  La Princesa fallará ... y aprovechando el inciso la viejecilla le preguntará por el marido robado, y le dice que algún día se las pagará.

NOTA: Si fallan sentirán un fuerte pavor aunque mantendrán la compostura apartándose perceptiblemente, de todas formas, obtienen el defecto “Mal visto por la Princesa” que les supondrá perder un dado en todas las tiradas sociales con ella presente. Si pifian obtienen ese y se convertirán en el objetivo de las arpías ya que abandonarán corriendo la mesa

Acabados los postres (depende de cómo haya ido antes no les exijas tiradas o puntos para deleitarse con los crepes ... o sí ... sé lo malo que quieras), llega el momento del café ... y se oye un grito en la cocina.

Tras ese grito, la viejecilla se lleva la mano al pecho y se derrumba con la cara sobre el crepe ... y se oye una risa diabólica. (El Wraith ha abandonado el cuerpo y se dispone a la broma).

EMPIEZA EL CHOW

Pues sí, apenas se hayan recuperado del susto los PJs pueden hacer varias cosas:

· Volver por donde han venido: ¡Huy!, mala suerte, el Wraith se las cierra en las narices junto con las ventanas, se apaga la luz eléctrica y se encienden las antorchas y velas por sí solas. ¡Huy que mal rollo!

· Ir a la cocina: Verán el cuerpo del mayordomo ... perfectamente conservado en la cámara frigorífica desde hace unos meses. El cuerpo está frío pero no congelado. Todo apunta a que se quedó encerado y murió por hipotermia ... aparenta unos 80 años. Si alguien hace toque del espíritu (TIRADA MUY OCULTA) verá que lo último que tocó al mayordomo fue el mayordomo (bueno, fue el Malkavian, pero con la ofuscación adecuada se hacen maravillas) ... el PJ supondrá que su auspex ha fallado. ¡Qué pena!, ¿verdad?.

· Atender a la anciana: tiesa como una mojama y fría como el mármol. Lo último que la ha tocado han sido los PJs y el mayordomo al ayudarla a vestir.

Nota: Probablemente nadie se le ocurra usar necromancia 1, supondrán que lo último visto en la muerte sería a los PJs o la cámara frigorífica. Pues no, verán unos techos decorados (que cuando recorran la casa los reconocerán ... la señora en su cama y el mayordomo en la cocina).

Sea como fuere, en cuanto hayan atendido los dos cadáveres la Princesa exigirá irse y que la acompañéis, e intentará salir con el resultado ya conocido.

ENCERRADOS CON LA PRINCESA

En este punto la Princesa acusará a los PJs de haberle llevado a una trampa y les exigirá que la saquen de allí sin un rasguño. Si ella muere los antiguos ya saben a quienes declarar una caza de sangre, y si ella sufre lesiones ya sabe a quien culpar.

NOTA: No te preocupes, a lo largo de la sesión el PJ que más se encare con la Princesa encontrará un precioso álbum de fotos en le cual se ve a la Princesa con el marido de la señora y rompiendo la mascarada, con eso se aseguran que ella no dirá nada ... y la pueden pegar un poco, aunque les irá jorobando día a día.

Tras su discurso y réplicas, se oirá una voz de ultratumba ... “Hoy es una buena noche para que me las pagues todas, ¿no crees?. Ah, por cierto, ¿debería decir día?”. Dicho esto se abrirá una ventana que revelará luz solar ... pillará a uno de los guardaespaldas y le hará un par de daños agravados. “Tened cuidado con el sol, la casa es vieja y las ventanas no cierran bien” (RISA HISTÉRICA).

UN SUSTO DE MUERTE

A estas alturas los PJs deberían estar un poco ... hmmm ... ¿aterrorizados?, si no lo están deja caer una lámpara del techo, haz volar elementos decorativos del hall ... y no hablo de ceniceros, hablo de tapices (uno encima de la princesa y que lo destroce al salir es un golpe duro para un toreador ... o para un jugador de dicho clan), armaduras, espejos (uno encima de un Lasombra es un golpe gracioso), paragüeros, percha con abrigos ... ¿abrimos otra ventana esta vez sin pillar a nadie?, empuja a algún PJ sobre la Princesa, toreador sobre nosferatu, ventrue sobre brujah, lo normal, sé creativo ... pero que no parezca que te estás riendo de ellos ... en el fondo es lo que haces. :-D (Una cosa muy graciosa que hice fue encajar el paragüero en la cabeza de un tremere, fue divertido ver cómo se lo sacaban ... mientras las ventanas se abrían).

Por cierto ... los PJs nunca estarán adecuadamente aterrorizados, así que ya sabes ... las lámparas caen, las armaduras vuelan, los paragüeros se ponen por sombrero, etc ...

LAS HABITACIONES DEL PISO BAJO

Pues habrá que explorar el piso de abajo. Como se ve en los mapas la planta baja está compuesta por salón, cocina, cámara frigorífica, biblioteca y despacho, además del “hall de los horrores”.

· Salón: Es donde han comido. Hay una mesa, varias sillas, una chimenea con leña (apagada), cuadros, estatuas, tapices. Todo normal ... durante la cena, una vez han salido al hall al intentar entrar se cerrará de golpe en las narices del primer pardillo ... y del segundo ... y así hasta que alguien decida cargarse la puerta. En cuanto la mobiliario no hace nada raro ... bueno, las sillas corretean sin ton ni son por el salón jugando al corre que te pillo, de hecho esquivan a los vampiros ... hasta que alguien baje la guardia, momento en que arramplarán con uno, lo tirarán dentro de la chimenea y esta empezará a arder, si nadie baja la guardia pues que pille a uno de los PNJs (cuanto más odien los PJs a la Princesa mayor es la probabilidad de que le toque a ella). Por cierto, si alguien inspecciona antes la chimenea se encenderá en sus narices.

· Cocina: También aquí las cosas son normales .... hasta que entren después del show del hall. Lo primero será la puerta, que repetirá la misma jugada ... y los armarios de la cocina también buscando pillar manos. Por cierto, la puerta de la cámara también gusta de este juego ... sobre todo porque es metálica (no se puede destrozar sólo sacar de los goznes mientras se abre y cierra en defensa propia). Por lo demás es una sala normal ... ¿había mencionado los chuchillos voladores?, ¿no?, pues también hay ... pero sólo atacarán para defender a su amiga la puerta de la cámara. Sólo hay una cosilla, dentro de la cámara guarda sangre el malkavian para alimentarse.

· Biblioteca: Una biblioteca normal ... hasta el chow del hall (empieza a ser repetitivo, pero es fuente de nuevas y divertidas sorpresas, por lo menos para el malkavian y el Wraith). La puerta es tan puñetera como en otras ocasiones y se lía a repartir portazos ... ¡naturaca!. Las sillas también corren a diestro y siniestro ... esquivan a los jugadores ... y esperan a que se confíen para llevar a alguno al fuego. Quizá se les ocurra liarse a tiros con las sillas, entonces los libros saldrán volando de sus estanterías para golpear las armas de fuego y desviar los tiros hacia los otros vampiros (sé original, los libros tienen tres dados de ataque dificultad 7 ... y cada éxito anula uno del jugador ... si pifian elige como te venga en gana el vampiro que se lleva el tiro).

· Despacho: Es lo último en mirar. La puerta sigue como de costumbre ... y por si se habían olvidado ... se abre una ventana y pilla al otro guardaespaldas de la Princesa y a uno de los PJs (mejor con fortaleza para que pueda absorber) ... pues hala, dos dañitos agravados.

Lo peor tras recorrer todo el primer piso es que no hay nada que revele nada, salvo que lo que esté moviendo puertas, sillas, ventanas y demás tiene peor leche que un cabo de la Guardia Civil.

Nota: Las puertas se cierran delante de las narices del primero, segundo y así sucesivamente .. si alguno abre y no pasa para que no le dé, el Wraith le empujará y se llevará el portazo ... para listo aquí el Pichi. Por cierto, una vez dentro de la correspondiente sala ... a las puertas les encanta pillar a los vampiros contra la pared.

EL PISO DE ARRIBA

Si los PJs han optado por romper puertas el Wraith estará enfadado y al que se acerque a una le empujará y dará un portazo, lo cual lo tirará al piso de abajo ... esto sólo ocurrirá con el que se acerque a un metro, a más distancia no hará nada. Así que ya sabes, caída de dos niveles de daño normal. Si quieres hacerlo más divertido ... que en la caída arrastre a alguien (quizá le puedan sujetar) ... a tu gusto, yo tiré a alguno de rebote y es muy jocoso.

Nota: Si alguno de los PJs sufre más de seis portazos y al menos tres arriba cogerá una fobia a las puertas y a los portazos, si pasa de nueve y tres arriba será ya un trastorno mental tipo “manía persecutoria de las puertas”.

Bueno, el caso es que nuestro simpático y desquiciado grupo de vampiros ha decidido subir por la escalera. Jejejeeee ... ¿les tiramos algo?. SÍ, una maceta de cactus que hay en el corredor superior y que es lanzada para hacer tres niveles de daño salvo que se pase la tirada de destreza + esquivar dificultad 7 para el primero, 8 para segundo y tercero, 9 para el cuarto y 10 para el resto (la dificultad se puede reducir en 1 con auspex menor de 6 y en dos con mayor de 6). 

Nota: Que los PJs digan su orden y se numeren, una vez numerados tira un dado, la Princesa ocupará ese puesto con sus matones uno “delante” y otro “detrás”, con lo que los que vayan detrás retrasarán su posición 3 puestos, la razón de esto es esquivar el macetón.

AVISO: Si el blanco del macetón es un PJ y algún personaje se ríe del que se lo ha comido, se oirá una voz que dirá “no es de buena educación reírse de los males ajenos”. Si nadie se ha reído la que se ríe es la Princesa. Al que se ría le caerá una lámpara del techo propinándole tres niveles de daño.
Bueno, ya estamos arriba todos ... o al menos los cachos. En el piso de arriba hay una serie de habitaciones (con sus correspondientes baños y puertas asesinas) vacías, por no haber no hay ni ratas ... cuando entren en la primera (tras acabar con la puerta) oirán por primera vez un aullido proveniente de abajo (los garou del sótano).

· La habitación de Ambrosio: Un camastro, una mesita llena de Ferrero Rocher y un armarito empotrado con puerta asesina. Un WC muy limpio y no usado en mucho tiempo. El techo es como la última visión del cadáver de Ambrosio.

· La habitación de la señora: cama con dosel, puertas asesinas, armario caníbal, WC, dos sillas de carreras y dos mesitas. Vayamos por partes:

· Las sillas de carreras: Son como las de todos lados ... de esta casa ... al que pillen lo llevan por el corredor y lo tiran a través de la barandilla (10% de probabilidad de quedar estacado por un barrote de la barandilla).

· El armario caníbal: Es un armario normal, sus puertas no son asesinas y si alguien las abre verá la ropa de la señora y ... ¡te confiaste demasiado!, el armario acelera, cierra sus puertas capturando al PJ más cercano y se suicida por la barandilla para abajo. Dos de daño y una tirada de autocontrol, si hay pifia se coge fobia a los armarios. Lo del armario cuenta como dos portazos.

· La mesita de noche nº 1: Esta espera a la caída de algún incauto, entonces disimuladamente se acerca al PJ escogido, le toca con cuidado y abre su cajón ofreciéndole un sobre (de hecho la mesita ¡¡¡LE MIRA CON OJITOS TIERNOS!!!). El PJ debe cogerlo, y si duda es labor del narrador que lo coja, pero tal y como son los PJs lo cogerán.  Una vez cogido, a mesita se le rozará como un gato y volverá a su sitio ... es el momento de una tiradita de fuerza de voluntad a ver si va a pillar un trastorno mental con los muebles vivos.

· La mesíta nº 2: La suicida, coge carrerilla y se tira a través de una ventana dejando pasar la luz solar. Tiradita de destreza + esquivar para anular los dos niveles de daño.
El Sótano

Pues ya sólo queda el sótano, pero ya es tarde ...Una vez cogido el diario el Wraith es libre y el malkavian usa sus habilidades para salir de la casa a escondidas del sol y fusionarse con la tierra para dormir. La casa se queda en calma, ya no vuela ni corre nada. Los PJs ya tienen sueño. Y el cierre mágico del sótano cede liberando a los lupinos que cabreados van a por los vampiros con claras intenciones asesinas, de hecho es emboscan en el may, cuya puerta estará abierta revelando el final del día. Cogerán a los guardaespaldas y los tirarán por las ventanas a la calle a que ardan como Fallas de Valencia ... como curiosamente es el 19 de Marzo el malkavian tiene programado para esta situación el Himno de Valencia.

Pues hala, nos cargamos a los lupinos (el número lo dejo a elección del narrador y de los niveles de vida de los jugadores) ... repartimos PX, y amenazamos a la Princesa para que se calle. ¡TACHAAAAAN!

