El Libro de Aquel Cuyo
Nombre No Puede Ser

Pronunciado

Libreto para el Sumo Sacerdote de Hastur




Eres el Sumo Sacerdote de Hastur, el Innombrable, el que trae la locura sobre la humanidad.
Tu sefior te ha mostrado como es la verdadera naturaleza del hombre, y es tu responsabilidad
durante el juego ensefiar a los demads jugadores cémo funcionan los Aliados.

ALIADOS

Las Misiones en las que se ven envueltos los jugadores son peligrosas y arriesgadas y, siendo
como son, lideres de sectas, es normal que los Sumos Sacerdotes quieran verse acompafados
por Aliados y Monstruos invocados.

Después de que se sepa qué Sumos Sacerdotes participaran en una Misién, pero antes de
empezarla, puede tener lugar un pequefio proceso denominado Contratacién de Aliados e
Invocacién de Monstruos.

Como Sumo Sacerdote de Hastur, eres el responsable de conocer e ilustrar a los demas
jugadores toda la informacién relacionada con los Aliados.

Los Aliados tienen principalmente dos cualidades, una Caracteristica de Fuerza y un numero de
Rasgos que podréis escoger una vez les contrateis, tal y como os contara el Sumo Sacerdote de

Cthulhu.

Dentro de los Aliados, existen dos tipos:

Contratados. Estos son profesionales que no pertenecen a ninguna secta, pero que han sido
contratados para acompanar al Sumo Sacerdote a cambio de una paga. Pueden ser tipos
despreciables, delincuentes (o quizd pios hombres de fe cristiana), pero no comparten las
enloquecidas creencias de las sectas de los Primigenios y si lo descubren, podrian volverse en
su contra o, mas posiblemente, abandonarles a su suerte. Sin embargo, suelen ser gente de
mundo mas versadas que las mentes sencillas de los Sectarios.

Sectarios. Estos Aliados son verdaderos seguidores del Sumo Sacerdote, dispuestos a seguirle
hasta la muerte. No suelen destacar por sus grandes habilidades, pero son hombres y mujeres
voluntariosas que han entrado en una espiral de locura y desesperacién tan abrumadora que ya
no sabrian que hacer sin su lider.

TIPO DE ALIADO FUERZA RASGOS
Grupo pequefio (2-5) de trabajadores 1 2
Grupo mediano (6-11) de trabajadores 1 3
Guardaespaldas sectario 1 1
Grupo pequefio (2-5) de sectarios 2 1
Grupo mediano (6-11) de sectarios 4 1
Gran grupo (12-20) de sectarios 6 2
Ejército (20-40) de sectarios 10 2



Arthur Chambers

Sumo Sacerdote de la Hermandad del Signo Amarillo

RASGOS: Temerario Educado

FUERZA: 7
TIEMPO: 6

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

Locura Irracional. En ocasiones, no puedes evitar actuar de forma impulsiva y enloquecida, a
sabiendas que el Dios de la Locura te ayuda. Una vez por Conflicto, si tus Dados de Accién son
2D6 puedes tirar 1D10 en su lugar.

El Nimero de Hastur. El niimero 7 es el nimero de Hastur, y tienes control sobre él. Puedes
obligar a repetir los resultados de 7 obtenidos por tus adversarios en cualquiera de sus dados.
No puedes mandar repetir un dado ya relanzado.

El Signo Amarillo. Existe un simbolo caracteristico de tu Dios. Aunque es un simbolo poco
comun y complejo, si consigues realizarlo puedes causar un grave efecto sobre tus adversarios.
Si obtienes dos resultados iguales en tus Dados de Accién durante un Conflicto contra un ser
vivo (no obstéculos , puedes eliminar uno de los Dados de Accién de uno de tus adversarios.

Aquel Cuyo Nombre No Puede Ser Pronunciado. El nombre de tu Dios es tan sagrado que si se
pronuncia en alto puede atraer la ira del Primigenio. Si algtin jugador aparte de ti pronuncia
la palabra “Hastur” en voz alta, puedes afadir un byakhee en tu préximo Conflicto contra él.

Puntos de Organizacion: 9 Puntos de Trama: 10

COSTE DE CONTRATACION DE ALIADOS

Guardaespaldas sectario 1 pto.

Grupo pequeio de sectarios 2 ptos.
Grupo mediano de sectarios 4 ptos.
Gran grupo de sectarios 5 ptos.
Ejército de sectarios 6 ptos.
Byakhee 2 ptos.
Grupo pequefio de byakhees 4 ptos.
Shantak 6 ptos.

PUNTOS DE INFLUENCIA OBTENIDOS POR MISION

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

10. Adquirir el Hechizo de Despertar. 3 pto.



