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Eres el Sumo Sacerdote de la Orden Esotérica de Dagón, y tú serás el encargado 
de preparar la llegada del Supremo Cthulhu. Ahora descansa en su hogar, R’lyeh, 
pero el Gran Cthulhu puede llegar a los sueños de la gente y mostrarles su 
poder. Durante el juego, será tu responsabilidad describir el uso de los Rasgos y 
el Dado Mundano durante los Conflictos. 

 
LOS RASGOS Y EL DADO MUNDANO 

 
Todos los personajes del juego, Sumos Sacerdotes, Aliados e incluso Obstáculos, 
tienen o pueden tener Rasgos. Un Rasgo es una cualidad en la que un personaje 
destaca por encima de los demás. Puede ser un conocimiento, una habilidad, un 
rasgos de personalidad, una pieza de equipo o incluso una capacidad 
sobrenatural. Durante un Conflicto, si alguien indica que un personaje utiliza uno 
de sus Rasgos de forma relevante puede incrementar su Dado Mundano de D6 a 
D8.  
Tú eres el encargado de decidir si un Rasgo es relevante en un Conflicto o no. Sé 
justo. 

Cuando creéis Aliados (y en alguna otra ocasión probablemente), podréis crear 
Rasgos nuevos para ellos. Es tarea tuyo decidir si la definición del Rasgo es 
correcta o no. Para ello, aquí tienes algunos consejos: 

- Un Rasgo puede ser un conocimiento concreto o un área de habilidad no 
demasiado amplia, como por ejemplo: Mecánica, Botánica, Conducir o 
Falsificación. Sin embargo, si estamos hablando de habilidades físicas, violentas o 
relacionadas con los Mitos es necesario concretar un poco más el Rasgos. 
Definiciones como Atletismo, Pelear o Conocimiento de los Mitos es algo 
demasiado ambiguo. Serían más apropiado Rasgos como Escalar, Natación, Armas 
de Fuego, Cuchillos, Saber de Nyarlathotep o Conocimiento de Otros Mundos. 

- Un Rasgo también puede ser alguna seña de identidad o personalidad como 
Cobarde, Seductor o Egoísta. Aunque pueden parecer conceptos más ambiguos 
que otros tipos de Rasgos, suelen salir a colación menos a menudo. Recuerda, tú 
eres el responsable de decidir si un Rasgo es verdaderamente relevante en un 
Conflicto. Ah, y por si te lo estabas preguntando, no hay forma de usar un rasgos 
de personalidad negativo de forma perjudicial para sí mismo. 

- Un Rasgo también puede ser una pieza de equipo importante para la Misión. 
Esto no quiere decir que todo el equipo tenga que ser un Rasgo, tranquilo. Tu 
Sumo Sacerdote puede llevar un revólver y tu guardaespaldas un botiquín sin 
tener que anunciarlo como Rasgo. 

- Por último, un Rasgo puede ser una cualidad sobrenatural, desde capacidades 
psíquicas hasta poder lanzar maldiciones u otro tipo de poderes más allá del 
entendimiento humano. Por el momento, te recomiendo que juegues tus 
primeras partidas sin crear este tipo de Rasgos, que pueden resultar algo más 
complejos de manejar. Algunos de los monstruos existentes ya tienen Rasgos 
creados que podrían entrar en esta categoría. 



Obed Marsh 
 

Sumo Sacerdote de la Orden Esotérica de Dagón 
 

RASGOS:      Anfibio         Intimidante 
 

FUERZA: 8 
 

TIEMPO: 7 
 

Reglas Especiales 
Tus poderes arcanos te permiten alterar las reglas del juego habituales. Puedes utilizarlas 
cuando quieras, anunciándolo y leyendo en alto la regla especial. 
 
El Poder de las Masas. tus fieles son abundantes y fanáticos. Si cuentas con un grupo de 
sectarios pequeño o superior y los Dados de Acción de un Conflicto son 2D6, ira 3D6 y 
descarta el resultado inferior. 

Infiltrados en la secta. En ocasiones, los miembros de tu secta espían a tus rivales, extrayendo 
información útil. Al enfrentarte a otro Sumo Sacerdote por primera vez en una Misión, si 
tienes más puntos de Organización que él, puedes mejorar uno de tus Dados de Acción de D6 
a D8. 

Híbrido revelado. La sangre de profundo llega muy lejos, y en ocasiones, se revelan en los 
lugares más insospechados. Una vez por Misión, puedes intentar revelar la naturaleza híbrida 
de un Aliado de un Sumo Sacerdote. Tira un dado, con un 3+ puedes pasar a tu bando un 
Guardaespaldas sectario de un adversario, o reducir de tamaño un grupo de sectarios en un 
nivel, representando el ataque suicida del recién descubierto híbrido. 

PUNTOS DE ORGANIZACIÓN: 10  Puntos de Trama: 10 
 

COSTE DE CONTRATACIÓN DE ALIADOS 
Grupo pequeño de contratados  1 pto. 
Guardaespaldas sectario     1 pto. 
Grupo pequeño de sectarios     2 ptos. 
Grupo mediano de sectarios     3 ptos. 
Gran grupo de sectarios     4 ptos. 
Ejército de sectarios         5 ptos. 
Grupo pequeño de profundos  3 ptos. 
Grupo mediano de profundos  5 ptos. 
Semilla Estelar           6 ptos. 
 
PUNTOS DE INFLUENCIA OBTENIDOS POR MISIÓN 
1. Robar el Necronomicon.           2 pto. 
2. Realizar el asesinato ritual de Glaaki.     3 pto. 
3. Recuperar el Ojo de Azathoth.      3 pto. 
4. Contactar con la colonia Mi-Go.      2 pto. 
5. Abrir el Portal Dimensional.      3 pto. 
6. Obtener los Manuscritos de Ponapé.     4 pto. 
7. Contactar con un Avatar de Nyarlathotep.     2 pto. 
8. Engendrar al Elegido de los Primigenios.     2 pto. 
9. Advertir a los gules del Advenimiento.     2 pto. 
10. Adquirir el Hechizo de Despertar.         3 pto. 
 


