El club de la hora bruja
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Por SamuelVimes 
Nacionalidad: española

Ingredientes secundarios escogidos: Ingenio, niveles y dados poliédricos
El ingrediente de nostalgia ha influido en mi juego como inspiración, intentando volver a las historias contadas de boca a boca cuando éramos pequeños (o no tanto) historias que cambiaban de boca a boca según quien lo contara y que nos hacía ver un mundo más oscuro.
Trasfondo

Cuando las luces de las farolas muestran su mortecina luz, cuando las calles  se quedan vacías excepto por el caminar solitario de algún noctambulo y el paso sibilino de los gatos. Los niños del club de medianoche van a su rincón secreto, tras engañar a sus padres o escaparse de sus apacibles camas se alejan al interior del bosquecillo cercano a su vecindario, allí como cada semana, se reúnen para contar las historias escalofriantes que han conseguido reunir entre sus conocidos de la zona o de más allá.  Alrededor de la hoguera se cuenta una historia, en ella el mal, la oscuridad y la muerte acechan. Pues bien saben que la hora bruja no es lugar para tapujos ni para los sensibles,  es un rito para enfrentarse a lo extraño  y malévolo que puebla este mundo…
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Creación del orador y del testigo.

“Micaela, una chica larguirucha y pecosa  que es bastante tímida se pone en el asiento del orador y mirando al resto a través de sus gafas graduadas comienza con una pregunta:- ¿Sabéis lo que dicen de la escuela del 18, la que está a la otra punta del pueblo? Por las noches algo que está escondido en las calderas se arrastra por los pasillos en busca de niños que se han quedado encerrados por que la conserje se los ha dejado olvidados, mi primo  José lo vio desde afuera cuando estaban jugando al futbol en la calle de al lado…-”

Todos los jugadores empiezan con dos personajes, uno de ellos es el orador, que es quien cuenta cuando le toque el turno su historia. Cada sesión de juego  a cada jugador le toca explicar una historia cuyos protagonistas serán el resto de jugadores que actuaran como testigos de la misma, y que en este caso están sujetos a los horrores descritos en ella.

Creación del Orador
Los oradores son niños usualmente de entre 6 a 12 años, pues los menores de esa edad o mayores están con otras cosas. Estos niños se han apuntado al club de la hora bruja para enfrentarse a sus miedos, por lo que cada uno  tiene 3 fobias particulares (No se puede ser muy especifico en la fobia escogida, por lo tanto  nada de “Tengo miedo solo a los perros negros con una mancha en los ojos” pero si “tengo miedo a los perros grandes”) Si se quiere se podrán  tener más fobias, hasta un máximo  de tres, las cuales permitirán al orador tener más nivel. 

Todos los oradores tienen una sencilla descripción física y mental, que debería resumirse en un mínimo de 2 rasgos positivos y 2 rasgos negativos para cada una de ellas, aunque este número puede aumentar hasta 4 rasgos respectivamente. 

Se comienzan  con nivel 1 de Iniciado en los Secretos, a no ser que tengan fobias extra, una fobia sobre las tres primeras  aumentara un nivel del orador. Por cada nivel se proporciona 2 puntos de infortunio, lo que permite en cualquier momento hacer que uno de los testigos sufra un accidente, sean atacado por el monstruo  de turno o sucesos similares. 

Pero también tiene su pega, pues cada 2 niveles de Iniciado en los Secretos, se suma un nivel oposición del mandato, haciendo más complicadas sus narraciones por los miedos que les atenazan. 

Todos comienzan con nivel 1 de Narrador, que les permite tener 2 dados de destino, imponiendo dificultades más peligrosas a los testigos.
Creación del testigo

Cada jugador lleva un testigo en la historia contada por el orador de turno. Tienen los mismos rasgos físicos y mentales que el del orador (obviamente lo que están haciendo es introducirse en la historia, por lo que es normal que en el fondo se parezcan un poco a sus alter-egos), aunque se pueden aumentar como se mostrara  ahora.
Todos comienzan con 1 punto de suerte, aunque pueden descender en un punto si se escoge tener un rasgo positivo extra, y por cada rasgo negativo se sumara un punto extra de Suerte. También tienen un punto extra de suerte por cada 2 niveles de Narrador de los Oradores.
Sistema
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El sistema utiliza varios dados poliédricos para representar el elemento aleatorio en momentos donde no se puede decidir situaciones de enfrentamiento o donde haya impedimentos a las mismas. 
El Orador tras describir una situación peliaguda lanza tantos dados de 10 como tenga de nivel Narrador, escogiendo el mayor de ellos como dificultad que tienen que igualar o superar los testigos, por supuesto se les quita los niveles de oposición del mandato, aunque siempre se quedara con un mínimo de 2 de dificultad.  Eso sí, al sacar un 1 en el dado proporciona un 1d4 a los del testigo. 

Puede utilizar sus puntos de destino para ocasionar cualquier situación peligrosa con clara ventaja por parte del orador, proporcionando un d4 a la dificultad a lo que haya sacado (máximo 10). 
Los testigos en cambio lanzan 1 dado de 8 cuanto le toca enfrentarse a los impedimentos del orador, pero según sus rasgos tendrán un +1 a lo que saque (máximo 10) o un -1 a lo que saque negativo (mínimo 1), se pueden llegar a sumar dos rasgos al mismo tiempo.

Los puntos de suerte, permiten salvar al testigo de algún peligro, o hacer que una acción sea exitosa sin hacer ninguna tirada. 
En caso de enfrentamiento directo con el monstruo o asesino, el resultado será el mismo el fallecimiento definitivo del testigo por muchos gastos de suerte que utilice.
En caso de una gran idea por parte del testigo utilizando las herramientas que le ha dado el orador, permite soslayar una tirada como si hubiese gastado un punto de suerte. Si además sorprende al orador con su solución se permite regenerar un punto de suerte.

Ejemplo:
Un Orador aclara que han encontrado  el nicho donde el maligno bedel había escondido los cadáveres, desgraciadamente ellos también han sido descubiertos, pues el orador ha utilizado un punto de infortunio. Uno de ellos se enfrenta al bedel cara a cara terminando con un hachazo en la cabeza. Los otros intentan huir escaleras arriba desgraciadamente esta bloqueándolo el orondo asesino, por ello deciden engañarle para poder subir en cuanto vean un resquicio, por lo el orador lanza su dado de 10 sacando un 5, restando 2 puntos por la  oposición de mandato, por lo que quedaría en 3. Ahora mismo tendrían que sacar los testigos en un dado de 8, 3 o más, desgraciadamente algunos tienen rasgos negativos relacionados con la poca facilidad para esconderse, por lo que tendrían que sacar 4 o más y otros tienen rasgos positivos relacionados por lo que tendrían que sacar 2 o más.
El orador decide que no quiere dejarlos escapar, porque es una oportunidad para eliminarlos de forma poética justo cuando han descubierto el maligno secreto del bedel. Por lo que gasta un punto de destino, lanzando 1dado de 4, sacando un 3, que se sumaría a la dificultad  quedándose en 6 como base (bajando o subiendo según si tienen los testigos rasgos positivos o no). Ahora los testigos lo tendrán más difícil para sacarla a no ser que gasten puntos de suerte lo que permitiría huir sin tirada alguna.
Subida de Niveles
“Micaela termina la historia con voz grave: - Mi primo José tiene una cicatriz en su rostro y ya no puede abrir más su ojo, como demostración de  que no se puede salir del colegio del 18, si no dejas algo atrás… Fin- El resto del grupo se le queda mirando con horror, para después calmarse y uno por uno alzar la mano, finalmente el último de los niños le dice:- Micaela, ya has dejado de ser una iniciada para convertirte en cuentista del club de la hora bruja. Felicidades…-”
Los testigos varían de una historia a otra, pero en el caso de que sean en la misma ciudad o pueblo, si se desea jugar varias veces con el mismo testigo (Si es que llega a sobrevivir a la historia donde se crea y alguna posterior) cada dos historias se eliminara un rasgo negativo o añade un rasgo positivo.

Si el comportamiento de alguno de los testigos es irracional con su personaje se considera que ha fallado una de las tiradas y en el caso de enfrentamiento con la criatura simplemente morirá como si se hubiese enfrentado a ella.

En el caso de los Oradores la subida no va por historias, sino por consecución  de objetivos:
Si en la partida se ha incluido como eje central una de las fobias del orador, se sube un nivel de orador y se pierde una fobia (y por lo tanto un nivel de iniciado de los secretos).

Si en la partida se consigue asesinar a todos los testigos se subirá un nivel de iniciado de los secretos
 Si la partida ha gustado al resto de jugadores se sube un nivel de orador.
Según los puntos que tengas como orador tienes un titulo diferente:

Iniciado: 1 a 3 nivel de orador

Cuentista: 4 a 8 niveles de orador

Guardián: 9  a 11niveles de orador

Maestro: 12 a 14 niveles de orador

El señor: 15 niveles de orador
El libro de los secretos
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Tras la participación en una de las reuniones del club de la hora bruja, la historia contada en la reunión debe ser recogida en el libro de los secretos. Algunas de sus hojas han quedado sueltas y he recogido retazos de ellas para que se puedan descubrir sus secretos gracias al buen hacer de otro orador.
· En un colegio de la zona han desaparecido varios niños, los padres están locos de preocupación y la policía anda confusa. Los compañeros de los niños hablan de que un coche amarillo se ha visto alejándose del último lugar donde los niños han sido vistos, pero nadie parece haber visto ese coche excepto los niños…
· Algo ha caído en la montaña, algo que brilla por la noche con luz viva. Cuando un grupo de niños miro en el lugar encontró una piedra luminiscente que fue partida y repartida entre ellos, poco después empiezan a comportarse de manera extraña y los animales de compañía del barrio empiezan a desaparecer.
· Hay un pueblo fantasma a pocos kilómetros del pueblo donde están las vías del tren, varios niños deciden hacer una prueba de valor entre las ruinas, desgraciadamente una tormenta descarga todo un torrente sobre ellos dejándoles como único lugar para guarecerse la antigua estación abandonada. Lástima que no esté tan vacía como creían.

· Los niños del lugar hablan de que no se pueden decir ciertas palabras en una casa del pueblo, pues se invocaría al espíritu que vive en ella. Pero no todos tienen miedo a las supersticiones y tonterías del resto.

· En el pueblo hay una cala cercana a la que nadie va, algunos dicen que es por las rocas que hay en ella, pero es bien sabido que hay algo escondido en la pequeña cala, algo que de vez en cuando se marcha a buscar comida, y siempre está dispuesto a cebarse en los bañistas desafortunados que van a tener un día de playa en la soledad de la cala. 

· En el barrio han abierto una tienda nueva, donde un anciano huraño parece espantar a todos los clientes excepto a tipos siniestros que compran algún objeto para después marcharse mirando a todos lados, pero uno de los chicos del barrio consiguió un objeto de la tienda y lo muestra como si fuera un logro ante los demás. Desde ese momento le han estado pasando cosas malas a quien se atreve a contradecir al niño…

