Los Libros del Horror

A pesar de la importancia de la bisqueda bibliogrdfica y el importante papel que las obras
literarias juegan en La Llamada de Cthulhu, este apartado del juego no estd demasiado desa-
rrollado, al menos no todo lo que muchos cthulunianos acérrimos desearian. En este articulo, ela-
borado a partir de ideas de nuestros lectores, vamos a intentar disminuir algo ese vacio. Para
empezar, unos consejos sobre cémo especificar el contenido de estas obras maesiras de la lite-

ratura universal

Para Paul Hartvigson, rolero danés que colaboré con
esta revista en el namero 29, los libros estdn poco desa-
rrollados en La Liamada de Cthulhu en el sentido de que
no tenemos ninguna clave del contenido del libro, ni de
las informaciones especificas que detalla. Por 1o que
sabemos, los Manuscritos de Sussex podrian ser cual-
quiera de entre el Octavo y Catorceavo Libro Criptico
de Hsan, pero eso es todo.

Danrndo cuerpo a los libros

El sistema que este aficionado danés ha elaborado per-
mite al Guardian detallar el contenido de cada libro. Para
ser coherentes con el sistema de juego, cada punto de %
a Mitos de Cthulhu equivale a una “pieza de in-
formacion”, o aspecto concreto que la obra detalla. Paul
Hartvigson ha elaborado un listado de “piezas de
informacion”, divididas en 12 categorias de conoci-
mientos (ver lista adyacente). Si bien en su listado exis-
ten 120 elementos posibles, 10 por categorfa, algunos de
ellos estdn en blanco, por lo que el nimero real de suje-
tos del listado es de alrededor de 100. Estos espacios en
blanco pueden ser rellenados por cada director de juego
a su libre albedrio, o reservarlos para asignarlos a nuevos
materiales del juego a medida que vayan apareciendo.

Una vez establecido el listado, el siguiente paso era
hallar una formula concreta que permitiera analizar y
describir cada libro en concreto. El resultado final fue
una ficha del tipo siguiente:

— Titulo del libro.

— Puntos de Mitos (%).

— Pérdida de Cordura.

— Modificador de Hechizos.

— Idioma en que estd escrito.

— Notas: descripcién de la historia de la obra, compo-
sicién del trabajo, posibles problemas de comprensién,
etc.., asi como notas técnicas del juego (tiradas que se
deben superar, tiempo, etc..).

— Hechizos

— Designacion

— Cddigos de inf.

La ultima linea de la ficha contiene tres datos. El pri-
mero, 4 la izquierda de la columna, especifica los hechi-
zos que tiene el libro. El término designacién se refiere
a otros nombres por los que el hechizo pudiera hallarse
designado en la obra, diferente del habitual, y que pue-
den llevar a confusién a los lectores de la obra. El apar-
tado cédigos de informacidn detalla que “piezas de

6n” se hallan en el libro, explicando y concre-

informacion

tando un determinado conjuro. Si es una version de una
obra, es recomendable rellenar la ficha con los datos
correspondientes al original, y en los apartados que
corresponda, situar entre paréntesis los datos que dife-
rencian la version del auténtico.

Muchos textos llevan ligado un Horrendo Cazador que
puede ser convocado, del tipo Wyvern o Serpiente
Nocturna. Sin embargo, jes el monstruo que llamamos
un tipo de criatura que podemos atar?. Es decir, ;como
sabemos con seguridad que tipo de criatura estamos con-
vocando?. En un libro con sus correspondientes codigos
de informacién esto no deberia ser problema, aunque la
confusién si puede producirse en grimorios, en los que
no tenemos informacion numérica correspondiente al
hechizo (el texto no explica el monstruo o fendmeno).
La mejor manera de asegurarse es recurrir a otro libro
que si contenga esta informacion. En este caso, lo idéneo
seria encontrar una obra que incluyera la pieza n® 26 para
una informacién detallada, cualquier otro entre 20 y 29
para una informacién mds vaga.

Lo ideal es mantener la ficha de cada obra en secreto
hasta que un jugador la ha leido. En ese momento, se le
pueden pasar los datos concretos del libro para que los
anote en su hoja de personaje. A continuacién tenéis
algunos ejemplos de fichas de libros.

Libro del Bien y el Mal (de Persia)

— Puntos de Mitos: 4%.

— Pérdida de Cordura: 1d6.

— Modificador de hechizos: x especial.

— Idioma: francés e inglés.

Es un manuscrito original persa, de la época pre-
musulmana, traducido en el Siglo de las Luces, durante
el apogeo del interés por Oriente. E1 manuscrito habla
de conversaciones con los muertos y su sabiduria.
Interpreta los Mitos en términos de mitologia persa:
Nodens se identifica con Ahura-Mazda, Nyarlathotep/
Azazoth con Ahriman. (Ver tabla 1)

Los pueblos diabélicos de Cibola
(The Devil-worshipping peoples of Cibola)

— Puntos de Mitos: 6%.

— Pérdida de Cordura: 1d8.

— Modificador de hechizos: x2.

— Idioma: espafiol.

Historia: Fue escrito por Alonso Zamorro en 1608. El
autor era el capitdn de una expedicion de biisqueda de
las Siete Ciudades durante la década de 1581-1590. Su
grupo fue destruido por los ataques de brujeria de una
tribu pagana. Zamorro vivié muchos afios con una tribu
rival, y fue el aprendiz de su brujo antes de volver a su
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pais. El libro es principalmente un aviso
contra los indios paganos, pero las descrip-
ciones de los rituales eran demasiado expli-
citas para la Iglesia. La inquisicién acabo
declardndolo texto prohibido. (Ver tabla 2),

(La Serpiente Arcoiris estd extraida de
un viejo nimero de White Darf. El ritual
crea una serpiente mental, con 15-20 pun-
tos de Mitos para lanzar contra su victima,
que muere con sintomas de envenena-
miento por serpiente, pero sin ninguna
marca de mordedura.)

En este tiltimo ejemplo, en la seccién de
hechizos, habia unos cuantos al margen
izquierdo y otros tabulados. Estos tltimos
son los secundarios, mientras los anterio-
res son los primarios. Los primarios se
aprenden segtn las reglas normales, mien-
tras que para aprender un secundario es
preciso antes dominar el primario que lo
rige. No aprender uno de los secundarios
no tiene ningin efecto sobre nuestro co-
nocimiento del hechizo primario que lo
gobierna. Es un método para facilitar el
aprendizaje de determinados hechizos Gti-
les para la trama de la campaiia.

Schlangenverehrung in der Religion der
Primitiven (Adoracion de las serpientes
en las religiones primitivas)
— Puntos de Mitos: 2%.
— Pérdida de Cordura: 1d3
— Modificador de hechizos: x5
— Idioma: aleman

Historia: es una tesis antropoldgica ela-
borada por Klaus Kupferhiigel basada en
estudios comparativos de Oriente Medio,
el Africa Oriental Alemana y Australia que
revelan similitudes inexplicables. La com-
prension del texto es dificil por el intento
del autor de plasmar su trabajo dentro de
un esquema antropolégico convencional
(que de hecho era su especialidad).Ver
tabla 3.

Fragmenti Celaeni (Fragmentos de
Celaeno)

— Puntos de Mitos: 11% (9%)

— Pérdida de Cordura: 2d6

— Modificador de Hechizos: x3 (x2)
— Idioma: latin (inglés)

Basado en conocimientos de biblioteca.
Para leer el libro hay que superar una tirada
de Astronomia x3 + Inteligencia x2 (una
tirada al mes por encima del tiempo nor-
mal de lectura). El proceso de lectura re-
quiere dos comprobaciones de Astronomia,
Las tres secciones de los hechizos pueden
aprenderse por separado. Los hechizos y la
informacién entre paréntesis no se hallan
en la version inglesa.

* esto no es un hechizo, sino un ritual
que se aprende automdticamente, y que
incrementa en dos el modificador de apren-
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dizaje de hechizos de esta seccidn si se eje-
cuta. Al hacerlo, se pierde 1d6 de cordura,
ademds de otros efectos secundarios, tales
como ser blanco principal para los intentos
de posesion o ataques de Yog-Sototh, si el
ejecutante se cruza en su camino.

Como se puede ver en los ejemplos ante-

riores, hay piezas de informacién que se
repiten en varios libros. En estos casos,
s6lo se gana el punto correspondiente de
Mitos de Cthulhu la primera vez que ésta
se lee, y no cada vez que lo hagamos. Por
ejemplo, después de leer el “Adoracion de
las serpientes” de Kupferhiigels (2%, pie-

zas 85 y 91), el Cibola (6%, 35, 66, 85, 91,
94, 107) s6lo bonificard 4 puntos a Mitos.

También es posible reducir la pérdida de
Cordura, sacrificando una cantidad de los
puntos de Mitos que se ganan tras leer un
libro. Por cada tercera parte de los puntos
que un libro otorga sacrificados con este
fin, la pérdida de cordura se reduce un
grado, segiin la siguiente escala:

d100> 3d20> 3d10> 2d10> 2d8> 2d6>
d10> d8> d6> d4> d3> d2> 0-1> 0.

Esta reduccidén de pérdida de cordura
también se puede aplicar a la lectura de
versiones de textos. Por ejemplo, la lectura
de una traduccion del “De Vermiis Mys-
teries” (6% de Mitos comparado al 12% del
original) reduce la pérdida de cordura de
2d6 a 1d10. Si ya ha se han lefdo anterior-
mente un par de las informaciones que la
obra contiene, la ganancia serd solo de 4%,
con lo que la cordura pérdida se reduce otro
grado, pasando a ser de 1d8. Si ya se ha
leido la version latina antes de hojear la tra-
duccion, ésta no aportard nada nuevo. La
ganancia de Mitos se reduce 3/3, con lo que
la cordura pérdida se rebaja tres grados,
quedando en 1d6 (atn sigue siendo una lec-
tura poco recomendable).

Otra posibilidad es relacionar el mo-
dificador de hechizos a la informacién
conocida sobre el tema, asf como convertir
habilidades normales como Astronomia,
Quimica, etc, en modificadores de Mitos,
en casos en que una correcta interpretacion
de Mitos pueda revelar informacién de
especial importancia.

Estableciendo un tiempo
de lectura

(Cudntas veces has leido en un par de
meses el “Liber Ivonis”, mientras que has
necesitado un afio entero para leer “Aza-
zoth y otros poemas™?. Pues aquf tienes la
solucion que Tedfilo Hurtado te propone,
con una serie de reglas sencillas y de rdpida
aplicacién. A menos que se especifique lo
contrario, todos los tiempos van en sema-
nas. Cuando el bonificador es positivo, se
afiade mds tiempo a la lectura. De ser nega-
tivo, la lectura es mds rdpida.

Caracteristicas

Por cada punto inferior a 9 de las ca-
racteristicas Inteligencia, Poder y Edu-
cacion se obtiene un +1 al modificador de
tiempo. Cada punto de dichas caracteristi-
cas superior a 12 resta uno. Una mente 4gil
y despierta puede captar con mayor facili-
dad las oscuras ideas del texto que una
mente menos capaz, asi como una sélida
formacion cultural también permite una
mayor facilidad de comprension de los
conceptos complicados. Una persona con
mayor afinidad a las fuerzas arcanas apren-
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derd con mayor facilidad los hechizos lis-
tados en el texto (el modificador de Poder,
si quieres, no lo apliques hasta calcular el
tiempo que necesitard el PJ para aprender
los hechizos).

Habilidades

Se tendrd en cuenta la pericia en el idio-
ma en que se halle escrita la obra. La pro-
gresién del modificador es la siguiente:

1%- 10% +4
11%- 20% +3
21%- 30% +2
31%- 40% +1
41%- 60% 0
61%- 70% 4]
71%- 80% 2,
81%- 90% -3
91%-100% -4

De esta forma, cuanto mayor es el domi-
nio del idioma mads fluida es la traduccidn.
De ser el texto un libro escrito en la lengua
materna o natal del lector, resta 1d4 (aun-
que quizds no le corresponda tal descuento
por sus porcentajes en el idioma, no nece-
sita perder tiempo en cosas tales como con-
sultar diccionarios bilingiies). Si asi lo
deseas, puedes promediar también la habi-
lidad Mitos de Cthulhu. Considera el
mismo lapso de tiempo y percentiles que
en los idiomas. No obstante, si se utiliza
esta regla opcional, no es recomendable
utilizar la regla “Cantidad de Libros” que
se explica mds adelante. Si el lector tiene
un 0% a Mitos, se le sumard 5 semanas al
tiempo de lectura.

Plus al Conocimiento

Si el libro tiene un plus al conocimiento
entre 7y 12%, no sumes ni restes nada. Por
cada percentil por debajo de 7, resta un
mes. Por cada percentil que supere al 12%,
suma un mes. Asi, Prodigios en la Canaan
de Nueva Inglaterra resta 2 meses, De
Vermiis Mysteriis no resta ni suma nada, y
el Necronomicon de Abd-Al-Azrad suma
6 meses. De esta forma, cuanto més breve
es un libro, menos se tarda en leerlo.

En ningtin caso se debe reducir el tiempo
si disminuye el plus al conocimiento por
“Destruccion de Libros”(regla que se
explica mds adelante). ya que si se rompe
alguna pdgina el tiempo de lectura no
disminuye, al seguir considerando el conte-
nido general del libro. Ademds, hay que
hacer suposiciones sobre las paginas desa-
parecidas en funcidn de la propia intuicién
(es mds, considera la posibilidad de aumen-
tar el tiempo de lectura si tienes ganas de
fastidiar a tus jugadores).

Cantidad de Libros

Si éste es el primer libro de los Mitos que
el personaje ha leido, simale 5 semanas
automdticamente. Si es el segundo, +4, si
es el tercero +3, si es el cuarto +2, y asi

sucesivamente. Esta regla adapta la men-
cién de Fragmentos de Terror” acerca de
la necesidad de tener libros de consulta
para comparar informacién. Después de
todo, cuanto mas sabes de una cosa, menos
tiempo inviertes en la bisqueda de infor-
macion sobre el tema.

Destruccién de Libros

Esta regla, que no tiene nada que ver con
el tiempo de lectura, adapta la regla de
Fragmentos de Terror. Cada vez que el
lector lea un fragmento del libro (se
entiende esto por un tiempo continuado de
lectura, como por ejemplo entre aventuras,
que es cuando es recomendable leerlos)
debe tirar Destreza por un modificador ade-
cuado al libro (que puede ir desde el x1 con
el Necronomicén en griego hasta el éxito
automdtico con libros como Cultos Incon-
fesables de Golden Goblin Press). Caso de
fallar la tirada se pierde un 1% al plus de
conocimiento de la obra. En ningiin caso la
penalizacion puede superar la mitad del
plus de conocimiento inicial (redondeando
fracciones hacia arriba). Con esto se repre-
senta la posibilidad de que se rompan pégi-
nas, se borre algtin fragmento o incluso que
se troquen en polvo. Si aplicas la tabla de
configuracién de libros de Paul Hartvigson,
explicada anteriormente, determina alea-
toriamente que pieza de informacidn re-
sulta ininteligible por la pérdida de una
pagina o un pdrrafo clave.

Aplicacion de las reglas

Para averiguar cuanto se tardard en leer
un determinado libro, deben lanzarse los
2d6 de rigor, pero aplicando los bonus y los
malus establecidos de acuerdo a estas
reglas. Es perfectamente posible que el
tiempo sea negativo. En tal caso, tira 2d6
de nuevo, pero esta vez se calcula el tiempo
en semanas, y no se aplica ningin modi-
ficador al resultado de los dados. Ten en
cuenta que puede resultar un tiempo de lec-
tura de 12 semanas, o sea tres meses, pero
ésto serd siempre mejor que un afio. Para
los hechizos se procede igual, pero sin apli-
car el modificador por el Plus al Cono-
cimiento (que después de todo no tiene
nada que ver con los conjuros). Si el resul-
tado es negativo, tira 2d6 (pero ahora son
dias, no semanas), y sin aplicar tampoco
ningin modificador a esta segunda tirada.

Hasta aqui consejos para el master sobre
cemo explicar a sus jugadores lo que con-
tiene el legajo de papeles que han encon-
trado, enterrado en polvo, en una biblioteca
perdida propiedad de algiin desdichado
muerto de la mds cruel de las maneras.
Pero, ;qué pasa cuando tienes entre tus
jugadores un aspirante a Premio Nébel, que
desea escribir un bestseller de titulo
“Cthulhu y sus amigos contra el doctor
Frankenstein™?. Una combinacién de las

@

ideas de Pedro Arnal, colaborador de
LIDER, y Alejandro Alvarez puede resol-
verte el problema.

Bestsellers malditos

A mds de un jugador se le ha ocurrido
alguna vez el escribir sus experiencias
como investigador de lo oculto, poniendo
en apuros a algtin que otro Guardian al que
no le apetecia nada la idea de ver a sus
jugadores pasarse la vida (bueno, o lo que
duren) haciendo libro de mitos tras libro de
mitos.

Escribir libros de ciencias ocultas, gri-
morios y otros oscuros volimenes no es lo
mismo que componer poesias baratas infes-
tadas de ripios sobre la belleza de los rayos
solares sobre las aguas de la bahia de
Nantucket, aunque tampoco es imposible.
Esta ayuda de juego ha sido concebida para
que todos aquellos que quieran engrosar las
listas de libros de La Liamada de Cthulhu
puedan hacerlo, pero pagando por ello el
correspondiente tributo de esfuerzo y esta-
bilidad mental. Atin a pesar de este
esfuerzo, serd necesario que el Guardian
sea duro y estricto (perdén, MUY DURO
y ESTRICTO) con los PJs que quieran
dedicarse a escribir, para evitar que todo el
proceso degenere en trivial, convirtiéndose
ellos mismos en productores masivos de
Manuales de Caza Mayor en la Mitologia
Lovecraftiana.

Debe quedar bien claro que el proceso
que representa la escritura o traduccién de
un libro por parte de un PJ debe ser llevado
a cabo de forma conjunta por el jugador y
su Guardidn (auto-guardianes y jugadores
listillos a la horca, por tramposos).

Trabajos originales

Cualquiera que desee escribir un libro de
los Mitos (o de Ciencias Ocultas) deberd
atenerse a las siguientes reglas, que deter-
minan el resultado final (tanto en lo que
respecta a caracteristicas como a sus cos-
tes).

a) Plus al Conocimiento:

Ningiin PJ puede escribir un libro cuyo
plus al conocimiento sea superior a su nivel
en Mitos de Cthulhu. Asimismo, debe tener
un conocimiento considerable de estos
temas (15% o mds a Mitos), y su porcen-
taje de Mitos mds cordura debe ser supe-
rior a 50%. Si no cumple estos requisitos, o
escribird de ofdas sobre temas que no
domina, o el resultado serd absolutamente
ininteligible, sea por contenido (poco cono-
cimiento de Mitos o por su contenido, baja
cordura, autor totalmente desquiciado). El
aspirante a literato debe dedicar su tiempo
solamente a esta actividad, sin ser inte-
rrumpido por nada o por nadie, ya que la
tarea requiere una concentracion absoluta.

Para escribir un libro, deben usarse uno o
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mads libros ya existentes como referencia,
que deberin tratar sobre el tema del libro a
escribir. Queda al Guardidn la decisién
sobre si un libro es apropiado o no para ser
usado como fuente. El PJ deberd haber
leido estos libros al menos una vez con
anterioridad. Una vez determinados todos
los libros que serdn usados como referen-
cia, el jugador hard una tirada de Leer/
Escribir (puede usarse Lingiiistica) en el
idioma correspondiente de cada unc de
ellos. Sila pasa obtendrd un +1 para el Plus
de Conocimiento y perderd 1 punto de cor-
dura (es realmente perturbador contribuir a
la difusion de tan malignos conocimientos);
si falla la tirada, no obtendrd el +1, pero
seguird perdiendo cordura de todas mane-
ras. Al plus obtenido mediante esta biblio-
grafia se le afiadird el 10% de la habilidad
de Mitos (o de Ciencias Ocultas, si el
Guardian lo juzga oportuno) del PJ, obte-
niéndose asi el plus final de Conocimiento.

b) Multiplicador de Hechizos:

El PJ podrd incluir en el libro los hechi-
zOs que conozea y sea apropiado al tema
tratado, en el orden en que él mismo deter-
mine. El nimero maximo permitido es
igual al nimero del multiplicador de la
obra + el bonus de Mitos del texto dividido
entre cinco (redondeando las fracciones
hacia abajo). El multiplicador de hechizos
del texto se obtendrd restdndole uno a la
décima parte (ahora redondeamos hacia
arriba) de la suma del POD y la INT del
autor). Evidentemente, si un PJ conoce
menos hechizos relacionados con el tema
de los que el libro es capaz de contener,
puede incluirlos todos.

¢) Pérdida de Cordura:

El lector perderd cordura segiin se indica
en la siguiente tabla. El % de Mitos se
refiere al del libro, no al del autor o el lec-
tor.

Efecto en

% Mitos+ N Hechizos la Cordura

Superior a 15 -2d10
Entre 12y 15 -2d8
Entre 9y 12 -2d6
Entre 7y 9 -1d8
Inferiora 7 -1d4

d) Proceso de elaboracién del libro:

Tras determinar las caracteristicas del
texto, el Guardidn lanzard Leer/Escribir del
PJ en el idioma que haya escrito su obra, y
en caso de fallar cambiard de forma apro-
piada la caracteristica que desee del libro
(las pifias pueden crear verdaderos desas-
tres literarios; Guardianes, echadle imagi-
nacion). Tras ello, el PJ perderd COR en
una cantidad igual a la correspondiente a la
lectura de su recién terminada obra. El
autor necesitard 3d3 semanas por puntos de

Conocimiento que deba incluir el texto (sin
descontar reducciones por fallos en las tira-
das) para concluir su maravilloso libro.
Recordad gue este tiempo es de dedicacién
exclusiva, Si el autor decide no dedicarle
al texto las horas que se merece, alargad
proporcionalmente la duracién del proceso
de escritura.

Traducciones

Siel PJ lo prefiere, puede dedicarse a tra-
ducir obras ya escritas anteriormente. E1 PJ
debe haber leido el libro antes de empezar
la traduccidon como requisito indispensable.
Sea cual sea la razon que le impulse, el
procedimiento es el siguiente:

Primero, deberd pasar una tirada de
Leer/Escribir la lengua del original. Des-
pués, tendrd que hacer otra de Leer/Escribir
del idioma al que desee traducirlo. Por
dltimo, procederd a perder COR, la corres-
pondiente al libro en cuestion mds un 50%
adicional.

El resultado serd un volumen con un plus
al conocimiento igual al original menos
1d3, un multiplicador de hechizos inferior
en un punto al original (aunque siempre un
minimo de uno si el del original era igual
a 1) y una pérdida de COR igual a la del
texto inicial.

Caso de que el esforzado traductor la
pifie en su tirada de Leer/Escribir el idioma
original del libro, el Guardidn debe tomar
buena nota, variando a su placer (pero con
mesura) las caracteristicas de la traduccién
(p.e., aumentar la pérdida de COR o dismi-
nuir el plus al conocimiento). De la misma
manera, un critico en las dos tiradas de
Leer/Escribir necesarias para traducir un
libro dardn como resultado un nuevo texto
con las mismas caracteristicas del original
(una traduccidn perfecta).

Fl tiempo que el traductor deberd dedi-
car a esta labor es de 1d6 semanas por cada
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punto de plus del conocimiento de la obra.
Como en el caso anterior, este tiempo es de
dedicacion absoluta.

La aventura editorial

Si alguien ha tenido ganas incluso de lle-
gar a escribir su propio grimorio o similar
quizds quiera redondear la faena lanzan-
dose a la dificil tarea de verlo impreso con
bonitas letras de molde.

Lo tdnico apropiado es generar como PNJ
al posible editor, y si éste resiste la lectura
del libro sin sufrir ningtin tipo de problema
psiquidtrico, asumir que estd dispuesto a
publicarlo. Dado el cardcter minoritario de
estas lecturas, los ejemplares publicados no
lo serdn en tiradas demasiado extensas, por
lo que no reportardn casi beneficios.
Ademais, es posible que a los cultistas y
sectarios que todavia se esconden tras res-
petables apariencias no les agrade mucho
ver sus mds intimas creencias publicadas,
por lo que el Guardidn deberd preparar
acciones (posiblemente violentas) contra el
osado PJ autor del libro (posible moti-
vacion para unos cuantos modulos).

Un dltimo consejo: Quien no vea jus-
tificadas las dificultades que todas estas
reglas entrafian para el autor o traductor de
lo que sea, que se documente acerca de el
infame “Unausprechlichen Kulten”, y la
tragedia que roded tanto a su autor como a
los relacionados con su primera edicién
alemana (y no es el tnico ejemplo).

Fragmentos oscuros

Después de todo este rollo de reglas y
tablas que os hemos pegado, he aqui lo que
estabais esperando: unas cuantas ideas para
hacer vuestros propios médulos sobre el
tema de este articulo, la bibliografia.




Le ofrezco este manuscrito

El PJ ha acudido a un editor de Boston,
que publica habitualmente libros de ocul-
tismo y magia (inocuos y absolutamente
inocentes por lo habitual), ofreciéndole su
ltimo trabajo para publicarlo. El editor
acepta el manuscrito y promete leerlo, lla-
mando al PJ cuando lo acabe y tomé una
decisién. Sin embargo, pasa el tiempo y,
cuando el jugador se pone en contacto con
la oficina del editor, le comunican que lleva
dos semanas sin aparecer por alli. Lo tinico
que se sabe es que guarda los manuscritos
en su casa, y que es frecuente que desapa-
rezca durante dos o tres dias, pero no
durante una semana. Desaparecidos el edi-
tor y el manuscrito (que no podrdn encon-
trar en la casa), el PJ decide investigar.

Posibilidades:

1.El editor es un sectario, y ha partido con
el manuscrito para consultar a los sacer-
dotes del circulo interior de su herman-
dad, en Arkham, esperando alli hasta
recibir instrucciones. En unos pocos dias
regresard con ayuda para acabar con el
autor de tan revelador escrito.
Se puede encontrar alguna pista en casa
del editor, acerca de la identidad de
alguno de los miembros del circulo, que
puede ser identificado como adorador de
la deidad que corresponda.
Cuando el editor vuelva a Boston, lla-
mard al PJ y concertard una cita para...

2.El editor, interesado en publicarlo, con-
sultd con su socio, importante sacerdote
de Nyogtha, que vio el peligro que tal
libro conllevaba para su culto. Para evi-
tarlo, el sacerdote lo asesiné. El caddver
aparece en la bahia, con signos de vio-
lencia, desconcertando a la policia.
El socio no tendra ningin inconveniente
en hablar con el autor, para resolver algu-
nos detalles, y acordar los términos del
contrato. Y, si la muerte de su amigo y
socio ha supuesto una desgracia,...(es de
esperar que la del PJ no lo sea tanto).

3.Tras unos dias de silencio, el editor
escribe al PJ desde una mansion del norte
del estado, donde estd trabajando en la
publicacion de una gran obra, patroci-
nada por un erudito inglés que tiene alli
su residencia. Quiere que el PJ se redna
con ellos para discutir ciertos cambios en
su obra.
El erudito inglés ha llegado a la conclu-
si6n, no exenta de lGgica, de que si acaba
con tan peligroso editor (no es la primera
vez que intenta publicar algo tan com-
prometido) y con un escritor tan bien
documentado, a la vez que ofrece sus
muertes a Hastur, puede obtener algiin
favor de éste. Una vez en la casa, y tras
dos dias de observacidén para calibrar lo
que realmente saben, serdn ejecutados
por dos Byakhees que sirven al inglés,

que hardn desaparecer luego los cuerpos
(fiam, fiam).

Es mi obra

Poco después de escribir un libro acerca
de los misterios que envuelven a ciertos
cultos modernos (o algo similar), el PJ
sufre un robo en su casa, desapareciendo
entre otras cosas el valioso manuscrito que
ain no se habia atrevido a confiar a la
imprenta. Meses después, olvidado ya el
incidente, cuando consulta unos incunables
en la biblioteca de la universidad, sor-
prende un libro de nombre semejante a su
obra en manos de unos estudiantes. Des-
pués de hojearlo, constata que es su propio
libro, con cambios superficiales.

La editorial es propiedad de un librero
especializado en temas esotéricos, cuyo
establecimiento estd situado en Bad Water
Road, Arkham,
1.El librero confiesa, no sin reparos, que el

manuscrito le fue ofrecido, entre otras

cosas, por un ropavejero (que es en rea-
lidad un marchante de objetos robados)

que suele proporcionarle libros viejos v

raros. Dicho manuscrito es una copia sin

firma del original.

El marchante se asusta cuando el PJ se

pone en contacto

con él, y estard

barlo. Una vez con el manuscrito en sus

manos, no pudo resistir la tentacién y,

tras cambiar ligeramente el original, para

oscurecer aiin mds la verdad que se es-
conde tras sus lineas, lo edito.

No piensa reconocer al PJ como al ver-

dadero autor, y si éste insiste usard sus

conocimientos mdgicos para hacerlo
callar en una espiral de terror y violencia.
3.El librero obtuvo el manuscrito de fuen-
tes desconocidas y poco recomendables.

De todos modos, estid de acuerdo en

ceder la autoria del libro al PJ si éste

puede probar lo del robo. Incluso haria
una segunda edicién integra y fiel al ori-
ginal, sin cambios.

Por desgracia, unos sectarios, sobre los
que se habla demasiado en la obra, han
localizado también la libreria. Poco des-
pués raptardn al librero y destrozarin la
tienda, llevdndose todos los ejemplares del
libro que estaban en deposito. Pretenden
quemar al autor (o eso creen ellos) y a la
obra juntos, en una ceremonia a celebrar en
pocos dias. Si el PJ no se ha llevado el ma-
nuscrito, éste también correrd peligro de
terminar en la hoguera.

Los secuestradores han dejado como mar-
ca una daga ceremonial ensangrentada cla-
vada en una viga ((nica pista, ademds). ®

alerta de cualquier
intento del jugador
de vengarse o
recuperar el ma-
nuscrito original
que ain conserva
en su poder (estd
leyéndolo, intri-
gado por su con-
tenido, asi que
recuperarlo antes
de que aprenda

iDOS TIENDAS!

algo realmente util
puede ser re-
comendable, segtin
el contenido). La
inteligencia y el
ingenio de los PJs
contra la fuerza
bruta de las manos
derechas del mal-
vado de tumo.

2- El librero es un

aprendiz de mago
que,  mediante
unos contactos en
la universidad, se
enterod de que el PJ
estaba escribiendo
un libro que podia
resultarle dtil. In-
vocod a un angel
descarnado de la
noche para ro-
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LA VOZ DE SU MASTER

Bajo el efecto de la maldicion

Seguro que muchos no habéis conseguido descifrar alguna parte del articulo de La Voz de su Mdaster del niimero
pasado referido a los libros en La Llamada de Cthulhu. En nuestro descargo, debemos decir que fuimos ata-
cados por una banda de Primigenios enojados porque no habiamos publicado un modulo que nos habian en-
viado. Esperando recuperéis la cordura perdida en el anterior niimero, aqui os ofrecemos una rectificacién de las

erratas.

En el nimero anterior no quedaron cla-
ras las descripciones de los libros que Paul
Hartvigson nos ofrecifa como ejemplo de su
método. En las tablas 1,2,3 v 5 se descri-
bia la ultima linea de la ficha del libro, en
la que aparecen, empezando por la izquier-
da, o sea, por el principio de la linea para
nosotros, o por el final para los chinos, el
nombre del hechizo, su designacion u otro
nombre por el que el conjuro es mencio-

nado en el libro (si es que la hay) y la infor-
macién asociada de la tabla de piezas de
informacién que se refiere a este hechizo y
que podemos hallar en el libro. La tabla 5
se refiere a la obra Fragmenti Celaeni, y
el parrafo de texto de esta obra que em-
pieza con * explica una particularidad del
hechizo de esta tabla marcado con el
mismo signo.

Respecto a la tabla de piezas de in-

La Redaccion

formacion, fue la que se llevo la peor parte
del ataque de los Primigenios. Los 12 gru-
pos originales en que se dividian las piezas
informativas quedaron reducidos a seis, al
mezclarse todos entre si. Tranquilos, que
ahora mismo subsanamos ese error ofre-
ciéndoos la misma tabla, pero esta vez con
todo puesto en su sitio correcto. Lo que no
podemos es devolveros la cordura que per-
disteis al intentar descifrarla. ®




