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Eres el Guardidn de Nodens. Tu papel en el juego es posiblemente el mas
exigente, pero también el mas satisfactorio. Ya sé6lo por ser quién eres, tienes
asegurado la participacién en todas las Misiones de la partida, siempre
asumiendo un papel antagonista.

Tu funcidn principal durante el juego, aparte del papel antagonista citado
anteriormente, es la de descubrir el mundo y a sus habitantes. Los demads
jugadores sélo puede declarar hechos sobre su propio Sumo Sacerdote y la secta
que dirigen, pero tu tienes libertad para describir el resto de la ambientacion del
juego. Da rienda suelta a tu imaginacién y describe sin parar. Ayuda a los demds
jugadores a ponerse en situacién. ;Cémo es el templo en el que entran? ;A qué
huele el guardia que les ha dado el alto? ;Qué escuchan mientras recorren la
jungla? ;Qué sienten mientras atraviesan ese portal a Kadath?

MISIONES

Dentro de la estructura del juego, eres el encargado de seleccionar el orden en el
que se jugaran las Misiones. Este proceso debe llevarse a cabo de forma aleatoria,
asi que te recomiendo que uses una baraja reducida a diez cartas (del As al 10) o
tires un D10 (repitiendo la tirada en caso de que ya hayais jugado la Mision). El
resultado obtenido te dird la Mision a jugar, en base a la siguiente tabla:

1. Robar el Necronomicon 6. Obtener las Tablillas de Ponapé.

2. Realizar el asesinato ritual. 7. Contactar con Nyarlathotep.

3. Recuperar el Ojo de Azathoth. 8. Engendrar al Elegido de los Primigenios.
4. Contactar con la colonia Mi-Go 9. Advertir a los gules del Advenimiento.
5. Abrir el Portal Dimensional. 10. Adquirir el Hechizo de Despertar.

Al final de este libreto encontraras una descripcién de cada una de las Misiones,
divididas en las siguientes secciones:

Numero de participantes: Este valor indica la cantidad de Sumos Sacerdotes que
pueden participar en esta Misién, que serdn siempre los jugadores que te hayan
dado los mejores sobornos.

Introduccién: Lee o, preferiblemente, parafrasea esta descripcién a todos tus
comparieros. Esta lectura sirve para poner en situacién a los jugadores y también
deberia servirte de inspiracién para ti.

Objetivo: Esta seccion indica la condicién a cumplir por un Sumo Sacerdote para
convertirse en el vencedor de la Misién.

Obstéculos Bésicos: Aqui se deben listar los Obstaculos presentes en la Misién.
Estos Obstaculos pueden ser personas, monstruos, construcciones, fendmenos
meteorolégicos o antinaturales, situaciones y cualquier otra cosa que se te ocurra.
Seran los encargados de generar los Conflictos que podrian hacer fracasar a los
Sumos Sacerdotes en la Mision.

Obstéculos Adicionales: Estos son sugerencias de otros Obstdculos que puedes
crear con tus puntos de Recurso (ver mas adelante). No es necesario que crees



todos los Obstaculos que aqui se sugieren, ni siquiera uno de ellos. Sélo son una
fuente de inspiracion a la que echar mano si te hiciera falta.

Recompensas: En esta seccion se describen las recompensas que recibird un
Sumo Sacerdote que tenga éxito en la Misién. Si, por algiin motivo, dos 0 mds
Sacerdotes han tenido éxito de forma conjunta, tendrdn que repartir las
recompensas de la forma que ellos consideren. Si no hay acuerdo, se tendra que
llegar a una resolucién antes de acabar la Misién. Existen tres tipos de
recompensas distintas:

- Puntos de Organizacidn: Estos puntos permiten a los Sumos Sacerdotes
contar con el apoyo de guardaespaldas, bandas de sectarios, aliados y criaturas
monstruosas a su lado durante las misiones.

- Veentajas: Las Ventajas son nuevas reglas que el jugador que la obtenga podra
utilizar de ahora en adelante (El Sumo Sacerdote de Yog-Sothoth tiene toda la
informacion sobre las Ventajas).

- Puntos de Influencia: la suma de estos puntos indicara el grado de éxito del
Sumo Sacerdote al final del juego. Cada Sumo Sacerdote gana una cantidad
distinta de puntos de Influencia por tener éxito en una determinada Mision.
Dicha cantidad estd indicada en su ficha, y no aqui, por lo que no es tu
responsabilidad preocuparte por dicho valor

CREAR Y MEJORAR OBSTACULOS

En cada Misién, dispones de un determinado nimero de puntos de Recurso.
Puedes utilizar estos puntos para crear y mejorar Obstdculos seguin la tabla de
debajo:

1 Pto - Crear un Obsticulo Nuevo (Fuerza 1, Valor 2D6)

1 Pto - Aumentar la Fuerza de un Obstdculo existente en +2.
1 Pto - Anadir un Rasgo a un Obstéculo
2 Ptos - Aumentar el Dado Mdgico de un Obstaculo de D6 a D8

3 Ptos - Aumentar el Dado Mégico de un Obstaculo de D8 a D10

INCREMENTAR UN DADO

Cada vez que se habla de incrementar un dado, quiere decir que en lugar de usar
un D6 se usard un D8 en la tirada. Si un dado ya ha sido incrementado a DS,
aumentara a D10. Si se habla de disminuir un dado, hablamos del caso contrario.
Ningun dado puede ser menor que D6 ni mayor que D10.

CONFLICTOS

Cada vez que un Sumo Sacerdote se enfrente a un Obstaculo u otro Sumo
Sacerdote, o intente llevar a cabo una accién que otro quiera evitar, ocurre un
Conflicto.

Cualquiera puede declarar un Conflicto, aunque es licito echarse atras si se ha
producido una malinterpretacién de las intenciones de otro jugador. Es posible
resolver un Conflicto entre tres o incluso mas bandos.



Una vez declarado, cada jugador debe manifestar cudl es la intencién que tienen
sus participantes dentro del Conflicto.

Una vez hecho esto, cada participante debe tirar sus Dados de Accién. Estos
dados se dividen en: el Dado Mundano y el Dado Mégico. Normalmente, estos
dados valen un D6, aunque en determinadas ocasiones podrian ser un D8 o
incluso un D10. Los Sumos Sacerdotes de Cthulhu y Yog-Sothoth tienen mas
informacion sobre cada uno de estos dados.

Cuando todos los jugadores involucrados han reunido sus Dados de Accidn, se
tiran conjuntamente y cada jugador escoge el dado que haya obtenido el
resultado mas alto. Quién haya obtenido el resultado mayor puede causar Dario a
las Caracteristicas de uno de sus contrincantes.

La cantidad de Dafio es igual a la diferencia entre los resultados obtenidos. Este
Dario debe aplicarse a cualquier Caracteristica del perdedor, siempre que resulte
coherente. En el caso de los Obstaculos del Guardian, sélo tienen una
Caracteristica: Fuerza, pero los Guardianes tienen una Caracteristica adicional,
Tiempo, y puede que otras mas.

Cuando la Fuerza de un Obstéculo llega a 0, este es derrotado. Si la Fuerza de un
Aliado u Monstruo llega a 0, éste es destruido. Los Sumos Sacerdotes que
pierdan toda su Fuerza, deberan abandonar la misién y perder todas las Ventajas
que lleven consigo. Si el Tiempo de un Sumo Sacerdote llega a 0, este tendra que
abandonar la Misién, asumiendo que se le ha adelantado otro grupo o que llega
demasiado tarde a su objetivo.

Al comienzo de cada Misidn, las Caracteristicas de Tiempo de todos los Sumos
Sacerdotes volveran a su puntuacién original y todos recuperaran 1D6 puntos de
Fuerza.

Si la Caracteristica de ningun contendiente llega a 0, el Conflicto contintia y
vuelven a tirarse los dados.

Si en un Conflicto se produce un empate, todos los participantes quedan en
tablas y deben abordar un nuevo Conflicto distinto para poder volver a
enfrentarse.

Ejemplo: Ia Suma Sacerdotisa de Shub-Niggurath se enfrenta en un almacén a
una patrulla de policia (Un Obstdculo de Fuerza 3). Los Dados de Accion de Ia
Suma Sacerdotisa son D6D8 y los de los policias 2D6. Ambos jugadores tiran y el
Guardidn obtiene un 4 y un 2, quedindose con un resultado de 4. La Suma
Sacerdotisa ha obtenido un 7 con el D8 y un I con el D6. Se queda con el 7 y
puede causar Dario. Como la diferencia entre resultados es 3, causa 3 puntos de
Dario a los policias, dejando su Fuerza a 0 y acabando con todos ellos con una
granada.



MISIONES

1. ROBAR EL NECRONOMICON.

Nimero de participantes: 1

Introduccién: En la prestigiosa Universidad Miskatonic, en Arkham,
Massachusetts, disponen de una enorme biblioteca. Sin embargo, no toda su
coleccion estd abierta al publico. El Necronomicon, el grimorio prohibido, se
encuentra guardado en la coleccidn privada del bibliotecario Henry Armitage, un
profundo conocedor de los Mitos y sus pérfidos planes.

Objetivo: Robar el Necronomicon

Obstéculos Bésicos: Vigilante (FUE2 2D6) Henry Armitage (FUE4 D6DS8)
Coleccion Cerrada con llave (FUE! 2D6)

Obstéculos Adicionales: Policia de Patrulla. Jeremy Curwen, un estudiante que ha
robado previamente el libro. La Maldicién del Poseedor del Libro.

Recompensas: Obtener el mitico Necronomicén concederd al Sumo Sacerdote
victorioso 3 puntos de Estructura y la Ventaja “Necronomicon”.

2. REALIZAR EL ASESINATO RITUAL DE GLAAKI.

Numero de participantes: 1

Introduccién: Estd escrito que el Primigenio Glaaki sera el primero en despertar,
y para ello serd necesario llamar su atencién, mediante el sacrificio ritual de una
persona de gran poder. Afortunadamente, el alcalde acaba de ser operado de
urgencia en el Hospital Saint Thomas, y puede ser tu oportunidad

Objetivo: Secuestrar al alcalde de Londres, con un gran poder politico, y
asesinarlo en el templo subterrdneo de la secta, de forma ritual.

Obsticulos Bésicos: Guardaespaldas del alcalde (FUE3 2D6)

Ciudad laberintica (FUE1 2D6)  Policias a la caza (FUE4 D8D6)

Obsticulos Adicionales: ;El Alcalde sufre un ataque! Pareja de Investigadores
Privados.

Recompensas: Ganarte el favor de Glaaki concede 6 puntos de Estructura.

3. RECUPERAR EL OJO DE AZATHOTH.

Ndmero de participantes: 3

Introduccién: En el desierto de Arabia, existe una ciudad mitica como Irem o la
Ciudad de los Pilares. Hace tiempo que no quedan mds que ruinas, olvidadas por
todo hombre cuerdo. Sin embargo, en su interior descansa un poderoso artefacto
que, se dice, puede ayudar a cualquier fiel a acercarse a su dios.

Objetivo: Entrar en el templo subterrdneo de los primigenios y recuperar el Ojo
de Azathoth.

Obstéculos Bésicos: Desierto (FUE 2 2D6) Habitantes del lrem (FUE5 D8D6)
Trampas del templo (FUE2 2D6)

Obstaculos Adicionales: Criatura olvidada bajo la ciudad. Bandidos del desierto. El
Espejo de Azathoth.

Recompensas: Tener éxito en esta misién te concede la Ventaja “Ojo de
Azathoth”.



4. CONTACTAR CON LA COLONIA DE MI-GO.

Numero de participantes: 2

Introduccién: En lo mas alto de la cordillera de los Andes reposa una colonia de
los alienigenas fungoides conocidos como Mi-Go. Estos alienigenas llevan siglos
en la Tierra, adorando a vuestros Dioses, excavando minerales valiosos y llevando
a cabo experimentos en seres humanos.

Objetivo: Contactar con el lider de los Mi-Go y conseguir establecer una alianza.
Obstéculos Bdsicos: Montaria escarpada (FUE4 2D6) Patrulla Mi-Go (FUE4 2D6)
Lider Mi-Go (FUE5 D6DS)

Obstaculos Adicionales: Otra Patrulla Mi-Go. Maquinaria de excavacién. Minas.
Cabezas vivientes en cilindros.

Recompensas: Realizar esta alianza con éxito concede 4 puntos de Estructuray
la Ventajas “Equipo de Yuggoth”

5. ABRIR EL PORTAL DIMENSIONAL DE LENG.

Ndmero de participantes: 3

Introduccién: En lo mas profundo de China se encuentra un lugar maldito
conocido como La Meseta de Leng. Habitado por la terrible tribu de los tcho-tcho
y por bestiales shantaks, este lugar facilita la unién de nuestra dimensién con
otras proximas y los portales dimensionales se abren con mas facilidad.
Objetivo: Abrir un portal dimensional a otro mundo en la cima de la gran
montara de Leng.

Obstéculos Bésicos: Paraje helado (FUE3 2D6) Tribu tcho-tcho (FUE4 2D6)
Barrera natural dimensional del mundo (FUE3 2D6)

Obstéculos Adicionales: Shantaks salvajes. Derrumbe. El Monje Encapuchado.
Recompensas: Abrir el Portal concede un total de 4 puntos de Estructura.

6. OBTENER LAS TABLILLAS DE PONAPE.

Numero de participantes: 3

Introduccién: En las islas de la Micronesia, en el océano Pacifico se dice que
quedan restos de templos abandonados a Cthulhu y otro Primigenios. En Ponapé,
uno de estos templos permanece casi sumergido y si los escritos son correctos,
alli se encuentran los Manuscritos de Ponapé, unas tablillas antiguas que
contienen poderosos secretos.

Objetivo: Recuperar las Tablillas de Ponapé

Obstéculos Bésicos: Islefios enfurecidos (FUE3 2D6)

Profundidades marinas (FUEI 2D6) Shoggoth hambriento (FUE8 D8D6)
Obsticulos Adicionales: Profundos guardianes. Trampas del templo. Buque
militar.

Recompensas: Completar esta mision concede la Ventaja “Tablillas de Ponapé”.

7. CONTACTAR CON UN AVATAR DE NYARLATHOTEP.

Nimero de participantes: 2

Introduccién: Nyarlathotep es el mensajero de los Dioses, y comunicarse con él es
la forma mas sencilla de hablar con los Primigenios. Puede convocarse una de
sus formas si se realiza un rito en total oscuridad con una piedra conocida como
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el Trapezoedro Brillante. Este artefacto acaba de exponerse en el Museo de
Pérgamo, en Berlin.

Objetivo: Hacerse con el Trapezoedro Brillante y comunicarse con El Que Acecha
en la Oscuridad.

Obstéculos Bésicos: Vigilantes jurados 2D6 Céamaras de seguridad 2D6 Policia
alemana 2D6 Dificultad del Ritual D6D8

Obstéculos Adicionales: Brujo antiguo propietario del Trapezoedro. Miembros de
la 1glesia de la Sabiduria Estelar.

Recompensas: Completar esta misiéon concede 2 puntos de Estructura y la
Ventaja “Trapezoedro Brillante”.

8. ENGENDRAR AL ELEGIDO DE LOS PRIMIGENIOS.

Numero de participantes: 1

Introduccién: En ocasiones, los Dioses Primigenios bendicen a sus seguidores,
fecundando a una mujer para que de a luz un hijo suyo. Tu has logrado
descubrir que la hija de un viejo brujo podria llevar al hijo de tu Dios.

Objetivo: Secuestrar a la joven, llevarla hasta el lugar donde invocaras
momentdneamente a tu dios para que la fecunde.

Obstéculos Bisicos: Wilbur, padre preocupado y brujo (FUE5 D6D8)

Dificultad del ritual de invocacion (FUE3 2D6) La joven se escapa (FUE3 2D6)
Obstéculos Adicionales: Turba de pueblerinos. Jake Robins, Investigador Privado.
Recompensas: Completar esta misién concede 5 puntos de Estructura.

9. ADVERTIR A LOS GULES DEL ADVENIMIENTO.

Numero de participantes: 2

Introduccién: La comunidad mas grande de gules del mundo se encuentra en las
catacumbas de Paris. Ahora se encuentran sin un lider religioso que les guie, y
has visto la oportunidad.

Objetivo: Encontrar un sacerdote gul y anuciar a los gules la llegada de tu dios.
Obstéculos Bésicos: Catacumbas laberinticas (FUE3 2D6) Gules Ateos (FUE4
2D6) Muchedumbre de gules (FUE7 D8D6)

Obsticulos Adicionales: Ghasts salvajes. Sacerdote gul enemigo.

Recompensas: Completar esta misién otorga 6 puntos de Estructura.

10. ADQUIRIR EL HECHIZO DE DESPERTAR.

Numero de participantes: 3

Introduccién: En la misteriosa Pirdmide Encorvada, en las profundidades de
Egipto descansa la tumba del tirdnico Faraén Negro. Junto a él, se dice que
descansan artefactos de increible poder. Entre ellos, un papiro con el Hechizo de
Despertar que liberard a los Primigenios de sus Tumbas. Hace pocos dias, el
arquéologo James Bowen anuncié el descubrimiento de la Pirdmide encorvada...
Objetivo: Encontrar el Papiro con el Hechizo de Despertar.

Obstéculos Bésicos: Guardias de la expedicién (FUE4 2D6)

El Laberinto interior (FUE5 D6D8) Momias de Sobek (FUE5 2D6)
Obstaculos Adicionales: El Faraén Negro. Derrumbe. Saqueadores de tumbas,
Recompensas: Completar esta misién otorga las Ventajas de “Papiros Negros” y
“Simbolo Arcano”.



