El Libro del

Todo-en-Uno

Libreto para el Sumo Sacerdote de Yog—Sothotﬁ



Eres el Sumo Sacerdote de la Logia de Chorazos, el portavoz viviente del Tawil Al
Urm, El Méas Anciano. Yog-Sothoth es su nombre verdadero, y es El quién lo sabe
todo sobre la hechiceria y la magia. Es tu deber dominar las reglas sobre el Dado
Magico y las Ventajas durante el juego.

LAS VENTAJAS Y EL DADO MAGICO

Seguin vayan superando Misiones, los Sumos Sacerdotes podran ir obteniendo
Ventajas. Estas Ventajas suelen ser objetos arcanos, libros prohibidos o cosas mas
extranas que conceden reglas especiales a su poseedor. Todo jugador puede hacer
uso de una Ventaja siempre que esté en su poder (incluido el Guardian de
Nodens). Sin embargo, es importante sefalar quién estd en posesion de esa
Ventaja. Si ese personaje es derrotado (al llegar su Fuerza a 0) la Ventaja quedara
eliminada del juego.

El Guardian dird qué Ventaja se obtendra al completar determinada Misién, pero
ti no estds obligado a leer a los demds su uso hasta que alguien se haga con

dicha Ventaja.
LISTADO DE VENTAJAS

Necronomicon. Este libro contiene grandes férmulas para los rituales mas
increibles. Los costes para Invocar Monstruos durante los preparativos de una
Misién se reducen en 1 punto de Estructura (con un minimo de 1).

Ojo de Azathoth. Este malévolo rubi permite castigar a todos aquellos que
traicionen a su portador. Si alguien traiciona de alguna manera inesperada al
portador del Ojo, tendrd que tirar un solo Dado de Accién durante los Conflictos
que tenga contra él durante la préxima Mision en la que se encuentren.

Equipo de Yuggoth. Esta extrafia arma y caparazén de aspecto insectoide te
permiten incrementar tu Dado Magico durante cualquier Conflicto violento en el
que tu adversario no cuente con Monstruos invocados.

Tablillas de Ponapé. Este texto contiene grandes secretos que pueden resultar
utiles a su portador. Te conceden los siguientes Rasgos, que a diferencia de los
normales, permiten incrementar el Dado Mdgico en lugar del Dado Mundano,
como seria habitual: Conocimiento de Hechiceria. Persuasion Mdgica. Respirar
Agua. Robar Recuerdos.

Trapezoedro Brillante. Esta piedra ovalada te permite ver diferentes épocas y
lugares. Una vez por Misién puedes repetir una tirada de dados en un Conflicto.

Papiros Negros. Leer estos escritos pueden desatar terribles fuerzas oscuras.
Puedes elegir leer los Papiros Negros antes de comenzar un Conflicto. Si lo haces,
la préxima pérdida de Caracteristica que suceda (a favor o contra ti) se vera
duplicada.

Simbolo Arcano. Mientras tengas esta piedra mistica en tu poder no podras ser
atacado ni verte afectado por Monstruos invocados ni sus Rasgos ni Habilidades.
Sin embargo, tampoco podrés invocar tus propios Monstruos.



Jacob Whateley

Surmo Sacerdote de la Logia de Chorazos

RASGOS: Perceptivo Historia
FUERZA: 6
TIEMPO: 7

Reglas Especiales
Tus poderes arcanos te permiten alterar las reglas del juego habituales. Puedes utilizarlas
cuando quieras, anuncidandolo y leyendo en alto la regla especial.

Parpadeo en el tiempo. Conoces los sortilegios concretos para retroceder algunos pasos al
pasado, y asi evitar acontecimientos no deseados. Puedes obligar a que todos los participantes
de un Conflicto en el que participes vuelvan a tirar el Dado a eleccién de cada uno. Sélo
puedes hacerlo en una tirada por Conflicto.

Visiones de otros mundos. Un antiguo hechizo te permite cambiar la dimensién en la que te
encuentras durante instantes, alterando la percepcién de todos a tu alrededor. Siempre que
lances este hechizo, durante un Conflicto, los participantes sélo pueden tirar un Dado de
Accion.

Amos del Tiempo. Tu sefior Yog-Sothoth te ha concedido un enorme control sobre el tiempo y
el espacio. Todas tus pérdidas de Tiempo se reducen en 1 punto

Hechizo de Resurreccién. Si tu Fuerza llega a 0 durante una Misién, recuperaras toda tu Fuerza
al inicio de la siguiente Misién.

Puntos de Organizacién: 8 Puntos de Trama: 10

CONTRATACION DE ALIADOS

Grupo pequefio de contratados 1 pto.
Grupo mediano de contratados 2 ptos.
Guardaespaldas sectario 1 pto.
Grupo pequeio de sectarios 3 ptos.
Grupo mediano de sectarios 4 ptos.
Horrendo cazador 4 ptos.

Perro de Tindalos 6 ptos.

PUNTOS DE INFLUENCIA OBTENIDOS POR MISION

1. Robar el Necronomicon. 3 ptos.
2. Realizar el asesinato ritual de Glaaki. 2 ptos.
3. Recuperar el Ojo de Azathoth. 3 ptos.
4. Contactar con la colonia Mi-Go. 2 ptos.
5. Abrir el Portal Dimensional. 3 ptos.
6. Obtener los Manuscritos de Ponapé. 3 ptos.
7. Contactar con un Avatar de Nyarlathotep. 2 ptos.
8. Engendrar al Elegido de los Primigenios. 4 ptos.
9. Advertir a los gules del Advenimiento. 2 ptos.

10. Adquirir el Hechizo de Despertar. 3 ptos.



