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SUBFACCIÓN IDOS
SLASHERS

A algunos Idos la Ambrosía les ha pasado por encima como un camión sin frenos cargado de mala leche y referencias 
culturales. El resultado son individuos que parecen sacados directamente de un slasher clásico del Mundo de Antaño: tipos 
grandes, silenciosos, con armas blancas absurdamente grandes y una inquietante tendencia a no quedarse muertos cuando 
deberían. Mucha gente asegura que basta con verlos caminar para notar que algo va mal… sobre todo porque caminan 
despacio. Demasiado despacio. Y aun así siempre llegan.

Nadie tiene claro si este fenómeno es fruto de la imitación consciente o de una casualidad químicamente desafortunada. 
Liberty City no era solo una Megalópolis: era la Megalópolis. Allí no solo se seguían emitiendo viejas películas de terror en 
canales polvorientos y cines de barrio que olían a palomitas rancias y desesperación, sino que además se seguían rodando 
remakes, reboots, secuelas, precuelas y, por razones que nadie ha sabido explicar jamás, siculelas. Cuando se te acaba el 
mundo pero no las ideas malas, pasan estas cosas.

Así que la gran pregunta sigue flotando en el aire del Páramo como un cuchillo oxidado:
¿Los Slashers de los Idos decidieron conscientemente parecerse a aquellos asesinos de las películas, copiando atuendos, 

armas y hasta ciertas normas no escritas del género (no correr jamás, aparecer siempre por sorpresa y centrarse obsesivamente 
en una víctima concreta)? ¿O acaso aquellas películas no eran del todo ficción y, sin saberlo, estaban documentando algo real, 
algo que la Ambrosía ahora ha desenterrado del fondo más mugriento de la psique humana?

Hay quien sostiene que la droga no crea nada nuevo, solo quita filtros. Y si eso es cierto, quizá en Liberty City ya existían 
Slashers antes del Mierdagedón… solo que llevaban traje, trabajaban en oficinas y se conformaban con asustar al público 
desde una pantalla. La Ambrosía, generosa como ella sola, simplemente les dio permiso para dejar de fingir.

Sea como sea, cuando uno de estos Psycho-killers aparece en el Páramo, lo sensato no es preguntarse qué es, sino por qué 
demonios te ha elegido a ti como protagonista de su película. Porque una cosa está clara: alguien va a morir, alguien va a correr 
(normalmente en la dirección equivocada), y alguien, muy probablemente el menos indicado, va a sobrevivir para contarlo. 
Si tiene suerte.

Algunos estudiosos del Páramo —gente con demasiado tiempo libre y muy pocas ganas de seguir viva— han intentado 
establecer patrones de comportamiento en los Slashers de los Idos. Han llegado a conclusiones inquietantes: tienden a aparecer 
cuando el grupo se separa, muestran una especial fijación por los más confiados y parecen fortalecerse cuanto más miedo 
generan, como si la Ambrosía hubiera decidido optimizar la narrativa antes que la biología. No está demostrado que sigan reglas 
conscientes, pero cualquiera que haya sobrevivido a uno de sus ataques sabe que romper “las normas” suele acabar mal… y de 
forma creativa.

Por supuesto, también existe la teoría contraria: que nada de esto tiene sentido alguno. Que no hay homenaje, ni eco cultural, 
ni verdad oculta bajo capas de celuloide derretido. Que la Ambrosía simplemente coge un cerebro humano, lo agita con violencia 
y lo convierte en una caricatura homicida de sus peores obsesiones. Y aun así, cuando un Slasher emerge de la niebla, cuchillo 
en mano, avanzando despacio y sin decir una palabra, incluso el más escéptico siente un escalofrío familiar. No porque crea en 
viejas películas… sino porque, en el fondo, sabe exactamente cómo termina esa historia.

RESTRICCIONES
Los Slashers deben cumplir las siguientes restricciones a la hora de crear una banda:

•	 Puedes usar Cosechadores, Glotones y Despojos de los Idos. Esta subfacción no posee Desgarradores, ya que para sajar 
ya están los Psycho Killers, ni Aberraciones, que son muy raros. 

•	 Pueden adquirir las tropas indicadas más adelante.
•	 Puede haber máximo una Personalidad de los Slashers o Mercenario en la banda.
•	 Sólo puede haber un Cosechador por cada fracción de 200 puntos de la banda.
•	 No puede haber mayor número de Despojos que la suma del resto de integrantes de la banda.
•	 Puede equiparse como máximo con un Gato parameño.

REGLAS ESPECIALES

NO ESTABA MUERTO
Cada vez que un miembro de la banda consiga Abatir a una miniatura enemiga, adquirirá un marcador de víctima. Si este 

miembro resulta Abatido, tirará 1d10, y si saca un número igual o menor a los marcadores de víctima que tuviera, regresará de 
los muertos al principio del siguiente Turno de juego en el mismo lugar donde resultó Abatido y volviendo a jugar normalmente. 
Sólo podrá realizar esta tirada una vez durante la partida.

EQUIPO GENÉRICO
Todos los Slashers tienen a su disposición este equipo genérico:

Protección contra la contaminación .......... 5 ptos
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	 PSYCHO-KILLER

Los Psycho-killers son los asesinos psicópatas de toda la vida de las pelis. Cada uno buscando su atuendo característico, 
estilo de matar y sobre todo siendo fieles al género. Tienen preferencia por los adolescentes, y en general las tías con cierto 
grado de libertinaje (en el Páramo eso no es problema), pero si hay que ir a combatir con alguna banda, pues se va.

2 6 - 3 4 4 1

ARMAS
Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un máximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de 

armas con la Regla especial A dos manos):

Filo pequeño............................................... 4 ptos Filo medio................................................. 10 ptos
Hoz............................................................. 5 ptos Motosierra................................................ 10 ptos
Filo pesado................................................. 8 ptos

BLINDAJE
Ninguno.
Puede equiparse con:

Ropas resistentes....................................... 5 ptos Cuero humano.......................................... 10 ptos

REGLAS ESPECIALES
Todoterreno.
Sin prisa. Un Psyco-killer va a su ritmo y mueve 5 cm en lugar de los 10 cm habituales, excepto que pueda llegar a Asaltar, en 

cuyo caso podrá mover 10 cm en la última Acción del Asalto.
Ahora estoy aquí. Aunque un Psycho-killer parece que no avanza y se queda atrás, de repente suele aparecer justo al lado de 

su víctima. Una vez por Fase de activación, un Psycho-killer puede gastar una Acción para aparecer automáticamente a una 
distancia máxima de 30 cm en cualquier lugar de la mesa, a no más de 10 cm de una miniatura enemiga, y en un lugar donde 
ninguna miniatura enemiga tenga Línea de visión sobre ella.

Mal viaje. Una de las miniaturas enemigas se convertirá en la final girl (o final boy, aunque sea más extraño) de este Psyco-
killer. Ya sabéis, generalmente la chica que sobrevive a la película y cuenta la historia. El jugador rival elige una de sus miniaturas, 
que tendrá un +1 al Combate y la Precisión contra este Psycho-killer hasta el final de la partida. Si vuelve a salir el Mal viaje en la 
misma miniatura, el jugador rival puede decidir cambiar su final girl por otra (perdiendo la primera los bonificadores) o mantener 
la que tenía. Una misma miniatura puede ser la final girl de distintos Psycho-killers si se diera el caso y el jugador rival así lo 
quisiera.

40   PUNTOS
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Elije tu papel. Todo Psyco-killer tiene su propia “marca” personal, con una estética individual, un estilo de asesinato, etc... 
Es difícil de describir cada uno, pero en este caso los englobamos en tres categorías. Todo Psyco-killer debe elegir una de las 
siguientes categorías y pagar el coste extra en puntos:

•	 Imparable. Estos Psyco-killers son una auténtica fuerza de la naturaleza. Son una montaña de músculos que avanza 
inexorablemente hacia sus víctimas. Tienen un punto más en los Atributos de Fuerza y Dureza y la Regla especial 
Berserker. Coste: +25 puntos.

•	 Sobrenatural. Estos Psyco-killers parecen haber salido de las peores pesadillas que atormentan nuestros sueños, no 
siendo realmente de nuestro mundo. Cualquier miniatura enemiga sufrirá un penalizador -1 a Combate y Fuerza, y 
considerará el Terreno chachi como Terreno chungo  mientras esté a una distancia de 20 cm o menos de este Psyco-killer 
y con Línea de visión hacia él. Coste: +15 puntos.

•	 Familia. Estos Psyco-killers se caracterizan por ser un núcleo familiar muy cercano (tanto que la endogamia es lo más 
habitual), cada uno con distintas características. Por cada miembro de la Familia que se adquiera al hacer la banda por 
encima del primero, se podrá dar un bonificador permanente de +1 a uno de los Atributos de cualquier miniatura de la 
Familia, exceptuando al de Acciones. Estos bonificadores pueden repartirse de la manera que el jugador prefiera entre 
estas miniaturas, concentrándolos en una sola miniatura o repartiéndolos a su gusto. El máximo bonificador que se puede 
dar al Atributo de una sola miniatura es +2. Coste: +5 puntos.

ejemplo

Una banda de Slashers tiene a 4 Psyco-killers con la regla Familia. Puesto que hay 3 por encima del primero, tendrá 3 pun-
tos para modificar Atributos. Decide que un miembro será el poderoso y darle todos los bonificadores. Le da un +2 a Fuerza 
(esta es la máxima cantidad que puede modificar un Atributo) y un +1 a Dureza, por lo que pasará a tener Fuerza 6 y Dureza 
5. El resto de integrantes de la Familia no verán modificados sus Atributos.

Podría haber decidido bonificar a 3 miniaturas distintas con un bonificador de +1 para cada uno o haber bonificado con un 
par de puntos a una miniatura y con 1 a otra miniatura.
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	 EL HOMBRE DE LOS GUSANOS

En un asentamiento del Páramo tan emocionante como ver cómo se seca una gota de aceite, vivía un granjero de remolachas 
con dos retortillos y cero intención de meterse en líos. Nadie recuerda su nombre, lo cual no es raro: en vida no destacaba ni al 
estornudar. Su tranquilidad terminó el día en que unos asaltantes decidieron que sus remolachas tenían futuro en el mercado 
negro. Él intentó defenderlas, ellos intentaron quitárselas, y la negociación acabó con él cayendo en un vertedero radiactivo lleno 
de gusanos que, sinceramente, llevaban demasiado tiempo sin supervisor. Allí lo dieron por muerto.

Los gusanos no se limitaron a comérselo. Lo sustituyeron. Ellos son su piel, sus músculos y su todo, un cuerpo formado 
exclusivamente por millones de lombrices ambiciosas que se coordinan sorprendentemente bien para ser una panda de bichos. 
Tras ocuparse de quienes lo tiraron a la basura, se dio cuenta de que la venganza no llenaba (ni falta que le hace, ahora es más 
de absorber). Hasta que se encontró con un grupo de Slashers de los Idos y descubrió que la Ambrosía también puede ser un 
alimento espiritual… o lo más parecido que puede tener un enjambre homicida. Hoy todos lo conocen con un nombre fácil de 
recordar, incluso para quienes no tienen memoria individual: el Hombre de los Gusanos.

2 4 (5) 3 4 5 5 3

ARMAS
Filo medio.

BLINDAJE
Ninguno.

REGLAS ESPECIALES
Personalidad de los Slasher,Todoterreno.
Fue a por trabajo y le comieron desde abajo. El Hombre de los Gusanos podrá usar la Regla especial Infiltración, pero sin 

necesidad de mantener la distancia con las miniaturas rivales ni estar fuera de su Línea de Visión cuando aparezca. Pudiendo 
aparecer incluso Asaltando, aunque sin ganar ningún bonificador de Asalto.

Pasto de los gusanos. El Hombre de los Gusanos tendrá un bonificador de +3 para la Regla especial de la facción de No estaba 
muerto, pero deberá reaparecer obligatoriamente  junto al marcador de Abatido de una de sus víctimas durante la partida. Si no 
Abatió a nadie durante la partida, no podrá volver.

Carne viviente. Los gusanos del Hombre de los Gusanos no tienen problema en volver a unirse y sanar su cuerpo tras recibir 
el impacto de un arma a distancia. El Hombre de los Gusanos tendrá un bonificador de +5 a la Dureza en las tiradas enfrentadas 
tras haber recibido el impacto de un arma a distancia.

Mal viaje. Los gusanos del Hombre de los Gusanos empiezan a perder su coherencia. No aplicará su Regla espeial Carne 
viviente hasta el inicio de su siguiente Fase de activación.

90   PUNTOS
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	 LA FAMILIA DE LA CABAÑA

En medio del bosque retorcido del Páramo, donde los árboles parecen querer emigrar por patas, vive la Familia de la Cabaña. 
Una familia feliz, unida y tradicional, que respeta los valores de siempre: buena mesa, devoción familiar y un interés culinario 
profundo por el viajero despistado.

Esta familia adorable no es mala. Solo tienen una dieta… alternativa. Para ellos, la carne es sagrada. Y si te acercas por allí y 
llamas a la puerta, te recibirán con los brazos abiertos.  Los tuyos. Para ponérselos a la barbacoa.

De vez en cuando se unen a un grupo de Slashers de los Idos en plan compartir intereses comunes con otra gente. Y de paso 
conseguir un poco de Ambrosía, que así a lo tonto le han pillado el gustillo.

*Aunque siempre deben adquirirse juntas y cuentan como una sola Personalidad, la Familia de la Cabaña funcionan como tres 
miniaturas individuales distintas, salvo por lo indicado en las Reglas especiales.

PADRE DE LA CABAÑA

2 6 - 4 4 (7)/(5) 4 2

MADRE DE LA CABAÑA

3 3 3 5 3 (4) 3 4

NIÑA DE LA CABAÑA

2 2 2 5 2 (3) 2 3

ARMAS
El Padre va equipado con Radial, la Madre y la Niña van equipadas con filo pequeño.

BLINDAJE
Ninguno.

150   PUNTOS
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REGLAS ESPECIALES COMUNES
Personalidad de los Slasher.
La auténtica familia. Si llevas a la Familia de la Cabaña, ninguno de los Psycho-killers de la banda podrá elegir Familia como 

papel.
Familia feliz. La Familia de la Cabaña comparte sus marcadores de víctima. Al intentar resucitar alguno de ellos, se pierden.
Venganza. Cuando un miembro de la Familia de la Cabaña muere, el resto de la Familia realizará de manera inmediata 2 

Acciones gratuitas que sólo pueden usarse para mover en dirección a la miniatura que haya abatido al miembro de la Familia 
asaltándolo si pudieran. Si el miembro de la Familia ya se hallara trabado en cuerpo a cuerpo deberá intentar Separarse del 
Combate y avanzar hacia la miniatura objetivo.

Mal viaje. Si cualquier integrante de la Familia de la Cabaña sufre un Mal Viaje necesitará el calor familiar en ese momento de 
bajón y usará todas las Acciones de esa Fase de activación en acercarse hasta ponerse en contacto con el otro miembro de la 
Familia al que llegue más fácilmente.

REGLAS ESPECIALES DEL PADRE DE LA CABAÑA
Radial. El Padre de la Cabaña está equipado con una motosierra pequeña a batería. Sin embargo, la batería no es muy fiable, y 

a veces funciona y a veces no. Cada vez que Combata, habrá que ver si el resultado de la tirada de Combate es par o impar. Si es 
par se tratará al arma como una maza ligera. Pero si es impar, tendrá unos valores de Fuerza +3 y Penetración 4.

Psycho-killer. El Padre de la Cabaña tendrá todas las Reglas especiales de un Psycho-killer de los Slashers excepto Elije tu 
papel.

REGLAS ESPECIALES DE LA MADRE DE LA CABAÑA
Cosechadora. La Madre de la Cabaña puede cosechar al igual que un Cosechador. Hay que tener en cuenta que la Madre de la 

Cabaña contará como un Cosechador más para las restricciones de creación de la banda.
A que me quito la alpargata. Si la Niña de la Cabaña está a 15 cm o menos de ella ignora el rasgo Psícotico.

REGLAS ESPECIALES DE LA NIÑA DE LA CABAÑA
Cancioncilla infantil siniestra. La Niña de la Cabaña puede decidir gastar 1 Acción para cantar uno de sus raps macabros. Si 

lo hace, todas las miniaturas enemigas en un radio de 30 cm deben superar una tirada de Dureza o quedarán encaradas hacia 
la niña.

Quien puede matar a un niño. La Niña de la Cabaña no podrá ser objeto de Asaltos o Disparos. Si es ella la que Asalta, sí que 
podrán Combatir contra ella.

Psicótica. Si la Niña de la Cabaña es capaz de Asaltar en su Fase de activación, deberá emplear todas las Acciones necesarias 
para realizar el Asalto.
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	 EL ABUELO DE LA CABAÑA

Todos conocemos algún abuelete medio gagá al que todo lo que hacen los jóvenes (entendamos por joven cualquiera que no 
sea él) le parece mal. Por lo general si has tenido la mala suerte de que sea parte de tu familia procuras evitarlo y que no dé por 
culo hasta las navidades siguientes. Lo malo es cuando da igual que lo abandones en medio del Páramo, en una gasolinera donde 
el último octano se evaporó hace tiempo, el pantano más fangoso y contaminado con la esperanza de que un caimanomorfo 
decida que le apetece mascar un poco de cecina. Y es que pese a todo sigue volviendo para dar por saco con cómo educas a tu 
hija, cómo tu marido es un inútil y tú no eres capaz de poner tu casa en orden.

2 2 (3) 2 2 2 2 4

ARMAS
Filo medio.

BLINDAJE
Ninguno.

REGLAS ESPECIALES
Personalidad de los Slasher.
Parte de la familia. El Abuelo de la Cabaña es el padre de la Madre de la Cabaña, suegro del Padre de la Cabaña y abuelo de la 

Niña de la Cabaña. Por si no os quedaba claro. Solo puede adquirirse si se adquiere la Familia de la Cabaña, pero no cuenta como 
una Personalidad extra, entraría dentro del núcleo familiar como un añadido extra.

En mis tiempos... El Abuelo de la Cabaña no para de criticar, a base de sus recuerdos de una época donde todo lo hacían mejor. 
Si se encuentra a 20 cm y teniendo Línea de visión hacia otro miembro de la Familia de la Cabaña, estos tendrán un bonificador 
de +1 al Combate por las ganas de lucirse y cerrarle la boca. Pero si aún así, perdieran una tirada de Combate utilizando este 
bonificador, sufrirán un penalizador de -2 a la Dureza en la Tirada enfrentada de Fuerza contra Dureza, por lo descentrados que 
estarán de escuchar sus críticas.

Todoterreno... chungo. El Abuelo de la Cabaña va en una silla de ruedas, por lo que considera el Terreno chachi como Terreno 
Chungo.

Mal viaje. La lengua del Abuelo de la Cabaña parece volverse más faltona incluso de lo normal. El penalizador a la Dureza de 
la Regla especial En mis tiempos... pasará a ser de -3.

Toma y que no se entere tu madre: Al comienzo de la partida la banda tendrá una carga extra de ambrosía que solo puede 
utilizar La Niña de la Cabaña.

18   PUNTOS
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SUBFACCIÓN IDOS
HERMANDAD DE LA BESTIA

Aquel persistente rumor que circulaba por las salas de juntas de Liberty City sobre un «agente externo» que deslizó la 
fórmula de la Ambrosía entre los científicos más aburridos de la megalópolis cobra una dimensión aterradora cuando se 
contempla lo que está ocurriendo ahora. En una sociedad automatizada donde las máquinas lo resolvían todo y los ciudadanos 
languidecían en un tedio nauseabundo, bastó una figura cambiante, una sombra sin rostro definido entre los pasillos del 
poder, para susurrar la receta exacta en el oído adecuado. La extracción del principio activo del hipotálamo durante una 
agonía insoportable nunca fue una simple casualidad de la neuroquímica sintética: el sufrimiento absoluto era el diapasón 
exacto, la frecuencia de dolor necesaria para sintonizar la conciencia humana con una fuerza primigenia que aguardaba 
pacientemente al otro lado del velo. Quien entregó la fórmula no buscaba el lucro ni una revolución social, sino iniciar una 
demolición calculada.

Sin embargo, cuando la megalópolis de Liberty City se vino abajo entre incendios, canibalismo y orgías de sangre, el 
secreto del laboratorio original quedó sepultado bajo miles de cadáveres. Los Idos que se abrieron paso hacia el exterior se 
llevaron las notas de síntesis, pero el Páramo no ofrece centrifugadoras esterilizadas, reactivos de grado militar ni entornos 
de contención asépticos. Lo que los Cosechadores son capaces de preparar hoy es un remiendo sucio: jugo cerebral extraído 
a toda prisa con jeringones clavados en las nucas de víctimas aterrorizadas, mezclado con estimulantes equinos adulterados, 
alcohol de quemar y residuos químicos de desecho. Este sucedáneo tosco dura la mitad, provoca bajones con temblores 
espasmódicos y desata reacciones químicas impredecibles en el organismo. Pero nadie entre los Idos va a renunciar al chute, 
y ese parche impuro, sumado a la radiación ambiental del mundo exterior y a la descomposición biológica acumulada, ha sido 
el combustible que ha acelerado la metamorfosis a unos niveles que nadie vio venir.

La consecuencia más visible de este cóctel ponzoñoso parecía ser la multiplicación de las Aberraciones: individuos donde la 
locura psíquica parecía transformar los propios cuerpos, que se desgarraban desde dentro para dar paso a masas de músculo 
hipertrofiado, corazas de hueso expuesto, espolones supurantes y mandíbulas desencajadas. Aunque la creencia general 
entre los parameños es que estas criaturas se convierten en máquinas de matar sin conciencia, la realidad es mucho más 
compleja. Quienes han sobrevivido lo suficiente para contarlo han descubierto que, en muchos de estos seres transformados, 
la mezcla de agonía ajena y droga podrida no destruyó la mente, sino que la reconstruyó bajo una lógica fría, calculadora y 
despiadada.

Para la Hermandad, su condición no es una desgracia biológica ni una tara degenerativa, sino la señal indiscutible de que 
han sido elegidos por el Caos Reptante. Veneran a esta deidad no como a uno de esos dioses ridículos forjados con leyendas 
de antes del Mierdagedón, sino como a una presencia primordial, un ente informe y eterno que reptaba en las simas de este 
planeta eones antes de que el primer bípedo encendiera una hoguera. La Hermandad está convencida de que la fórmula de la 
Ambrosía jamás fue concebida por el intelecto humano: fue un susurro antiguo sembrado en el Mundo de Antaño a la espera 
de que una sociedad lo bastante sádica y podrida torturase a sus semejantes con la intensidad suficiente para abrir la brecha. 
Para ellos, el parche impuro que destilan en el Páramo no es un fallo técnico no de coña. Se trata de un sacramento directo: 
cada gota de fluido cerebral exprimida en el instante de mayor espanto es comunión con la voluntad del Caos Reptante, un 
paso más hacia la purga definitiva de la débil y patética forma humana.

Lejos del griterío desaforado y las hogueras donde el resto de los Idos celebran sus matanzas, las liturgias de la Hermandad 
se desarrollan en la más absoluta y asfixiante penumbra. Se congregan en las profundidades de búnkeres olvidados, túneles 
de metro anegados y silos subterráneos donde el silencio solo lo rompe el goteo de lodo químico. Allí levantan altares informes 
con hormigón quebrado, cables expuestos y huesos calcinados, tallando patrones geométricos angulares que marean a quien 
intente fijar la vista en ellos. La comunión del culto no es un desparrame caótico: comparten dosis milimétricamente medidas 
del jugo cerebral más puro para sumergirse en un trance catatónico y colectivo, enlazando sus mentes para escuchar los 
susurros de esa presencia informe que parece caminar entre las sombras del lugar. Dicen los escasos exploradores que 
han merodeado cerca de estos templos subterráneos que, durante sus ritos, el aire se vuelve gélido, las luces parpadean 
con una cadencia antinatural y las siluetas sobre el óxido parecen retorcerse con voluntad propia, como si una sombra viva 
y antiquísima estuviera moldeando los cerebros de los hermanos para un propósito que escapa a la miserable escala del 
Páramo. Para la Hermandad, no se trata de una fe ciega, sino de una certeza aterradora: saben que algo los observa desde las 
esquinas oscuras de la realidad, esperando pacientemente el momento en que la última chispa de cordura humana termine 
de extinguirse.

Pero claro, esta creciente autonomía e influencia dentro de la facción ha encendido todas las alarmas imaginables, y 
muy especialmente en la cúspide del poder. A Madre todo este asunto le huele a podrido desde hace tiempo y no le hace ni 
puta gracia. La matriarca es una superviviente implacable, una estratega nata que levantó su imperio de despojos sobre la 
obediencia ciega y el culto mesiánico hacia su propia figura. Por el momento tolera a la Hermandad y los despliega en el campo 
de batalla porque es pragmática hasta la médula: una unidad de choque compuesta exclusivamente por Abominaciones 
gigantescas que son capaces de partir en dos a los enemigos con sus propias manos es una ventaja táctica que nadie en el 
Páramo puede igualar.

Sin embargo, tras esa fachada de aceptación forzosa, Madre está realmente hasta el coño. Ella no sobrevivió a la pesadilla 
de Liberty City, ni unificó a sangre y fuego a miles de psicópatas salvajes, para acabar convertida en la marioneta de un dios 
de hace eones que pretende susurrar directrices a espaldas de su trono. Madre vigila cada paso de la Hermandad a través de 
sus ojos más leales, mide las cantidades de fluido que apartan para sus ritos y cuenta los hermanos mutados que brotan en 
sus campamentos. La tensión entre la autoridad mesiánica de la matriarca y el fanatismo cósmico de este culto es una bomba 
de relojería lista para estallar; el día en que la Hermandad decida que las órdenes de su deidad primordial están por encima 
de los caprichos de Madre, la guerra civil que se desatará entre los Idos ahogará en sangre toda la Zona de Puentechatarra.
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RESTRICCIONES
Los miembros de la Hermandad de la Bestia deben cumplir las siguientes restricciones a la hora de crear una banda:

•	 Puedes usar Aberraciones, claro está, pero también Desgarradores, Cosechadores y Glotones de los Idos, aunque estos 
han cambiado dejando de ser humanos. Esta subfacción no posee Despojos, ya que no han sido aún bendecidos por el 
Caos Reptante.

•	 Pueden adquirir las tropas indicadas más adelante.
•	 Puede haber máximo una Personalidad de la Hermandad de la Bestia en la banda.
•	 Sólo puede haber un Cosechador por cada fracción de 200 puntos de la banda.
•	 Puede equiparse como máximo con un Gato parameño.

REGLAS ESPECIALES

CRIATURAS DE PESADILLA
Los Desgarradores, Cosechadores y Glotones de la Hermandad de la Bestia han dejado de ser completamente humanos y 

tienen la Regla especial Locura, como las Aberraciones. Sin embargo, con su cuerpo cambiante, ninguno llevará Blindaje, ni 
siquiera el indicado en su perfil. Los puntos serán los mismos.

DENTRO DEL PLAN
Al contrario de lo que pudiera parecer, las Aberraciones de la Hermandad de la Bestia no son seres descerebrados sin control,  

si no que parecen fríos y calculadores, con un objetivo claro. Las Aberraciones de la banda no tienen la Regla especial Mónguer.
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	 ABOMINACIÓN

Algunas Aberraciones no dejan en ningún momento de transformarse y crecer. Son criaturas que ya han alejado totalmente 
cualquier rasgo de humanidad, con formas indescriptibles y por alguna razón cierta tendencia a los tentáculos. Es difícil saber  
si aún conservan el menor rastro de raciocinio, ya que es imposible comunicarse con ellas, y han llegado incluso a atacar a otros Idos. 
Sin embargo, la Hermandad de la Bestia consigue que los acompañen y luchen a su lado, como si el propio Caos Reptante dictara sus 
designios.

2 4 - 3 6 5 -

ARMAS

Garras y dientes.

BLINDAJE
Ninguno.

REGLAS ESPECIALES
Bestia.
Monstruosidad tentacular. En el Páramo te puedes encontrar cosas muy chungas, pero pocas que den tanto canguelo y 

repelús como una Abominación. Las miniaturas que las Asalten perderán todos sus bonificadores por el Asalto. Además, si 
una miniatura rival intenta Separarse del Combate con una Abominación, sufrirá un penalizador de -3 a su tirada enfrentada de 
Agilidad por culpa de los tentáculos.

No entra más. Las Abominaciones han consumido tanta Ambrosía que no toleran más. No pueden utilizar dosis de Ambrosía. 

50   PUNTOS
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	 EL HABITANTE DE LA OSCURIDAD 

El ser conocido como el Habitante de la Oscuridad parece estar detrás del Culto de la Hermandad de la Bestia, atrayendo 
hacia sí a todas las Aberraciones como si respondieran a una llamada ancestral. Su origen es desconocido, pero las historias 
coinciden en que ha caminado entre los humanos desde tiempos remotos, adoptando diferentes formas a lo largo de los siglos 
y moviéndose siempre entre las sombras de la historia.

Su propósito es un misterio absoluto. Algunos Idos creen que guía una metamorfosis aún por llegar; otros que simplemente 
juega con ellos como un niño aburrido que desmonta juguetes para ver qué hay dentro. Lo único seguro es que disfruta 
provocando miedo, locura y dolor entre los mortales, y que cuando decide mostrarse (un acontecimiento rarísimo) su presencia 
distorsiona la realidad y basta para hacer temblar incluso a sus propios seguidores.

No está claro si se trata del propio Caos Reptante, de una de sus manifestaciones o de su primer servidor, aquel que abrió el 
camino hace incontables eras. Pero todos los que han sentido su presencia coinciden en lo mismo: cuando está cerca, un nombre 
desconocido resuena en tu mente, como un eco imposible de ignorar. Un nombre que ningún parameño debería pronunciar: 
Nyarlathotep.

2 5 - 5 7 7 -

ARMAS
Garras y dientes.

BLINDAJE
Ninguno.

REGLAS ESPECIALES
Bersérker, Mónguer, Personalidad de la Hermandad de la Bestia,Todoterreno.
Geometría Antinatural. El cuerpo del Habitante de la Oscuridad no parece tridimensional. Las armas de los atacantes sí. A 

ver quién gana. Mirar demasiado tiempo ese ser provoca mareos, por lo que ninguna miniatura puede Apuntar al Disparar al 
Habitante de la Oscuridad. Además, cuando una miniatura le ataque en cuerpo a cuerpo debe acostumbrarse a esa forma sin 
sentido. Cuando le Impacte deberá tirar 1d10, con un resultado de 1-2 el Impacto no habrá sucedido ya que realmente ha dado 
al vacío. En los siguientes Impactos que haga esa miniatura su mente ya se habrá centrado y no deberá hacer la tirada.

Horror cósmico. La locura que puede producir una Abominación se queda en nada ante el insondable horror del Habitante de 
la Oscuridad. Las miniaturas que le asalten perderán sus bonificadores de Asalto, pero además cualquier miniatura enemiga 
que acabe su Fase de activación en Línea de visión hacia el Habitante de la Oscuridad ganará un marcador de Locura. Cuando 
empiece la Fase de activación de una miniatura con marcadores de Locura, esta deberá tirar 1d10. Si el resultado es igual o 
menor al número de marcadores, no podrá actuar.

150   PUNTOS
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Portador del Caos. El Habitante de la Oscuridad lleva el caos allí por donde pasa. Todas las miniaturas, amigas y enemigas a 30 
cm del Habitante de la Oscuridad deben tirar 1d10 al inicio de cada Turno. El resultado será la Ronda de Agilidad en la que actúen 
ese Turno, independientemente de su Atributo de Agilidad (aunque se puede modificar si se tiene la Regla especial Retraso (X)).

Revelación de cambio. El Habitante de la Oscuridad es capaz de cambiar a sus seguidores, aunque los resultados pueden ser 
bastante aleatorios. Al principio de cada Turno de juego tira 1d10 por cada miembro de su banda a 15 cm o menos y aplica sobre 
esa miniatura el resultado:

RESULTADO EFECTO

1 La miniatura pasa a ser manejada por el rival durante este Turno.

2-3 La miniatura no actúa durante este Turno.

4-5 No pasa nada.

6-7 La miniatura puede recolocarse en cualquier lugar a 15 cm sin ponerse en contacto con un enemigo.

8-9 La miniatura obtiene un +1 permanente a su Atributo de Fuerza.

10 La miniatura obtiene un +1 permanente a su Atributo de Dureza.
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SUBFACCIÓN IDOS
DEVORADORES

Desde que los Idos abandonaron Liberty City, las reservas de Ambrosía empezaron a ser cada vez más escasas, y aunque 
los Cosechadores podían conseguir extraer de algunas de sus víctimas un efecto parecido, este era menos potente y su 
duración escasa. La mayoría de los Idos se han conformado con esto, pero algunos de los conocidos como Glotones han 
ido abandonando esta droga, o mejor dicho, la han sustituido por el placer y la emoción de devorar a otras personas. 
Sorprendentemente, más allá de la enfermiza satisfacción y la sensación de poder que podría darles el canibalismo, esta 
práctica conseguía potenciarles físicamente de manera temporal.

Conforme los Idos han avanzado más a través el Páramo y se han alejado de los últimos lazos que los unían a la civilización, 
esta práctica ha ido extendiéndose entre algunos grupos. Sin embargo, ya sea porque realizar este tipo de actos acaba 
dejando bastante tocado, o que médicamente es una práctica que siempre ha sido poco recomendable, estos Idos que han 
comenzado a conocerse como los Devoradores, son mentalmente aún más inestables que la mayoría, lo que en esta facción 
no es decir poco, además de tener un profusión a problemas nerviosos como tics, falta de coordinación, etc....

RESTRICCIONES
Los Devoradores deben cumplir las siguientes restricciones a la hora de crear una banda:

•	 Puedes usar Glotones, claro está, pero también Aberraciones, Despojos y Desgarradores de los Idos. Esta subfacción no 
posee Cosechadores, ya que han aprendido a no depender de su Ambrosía.

•	 Pueden adquirir las tropas indicadas más adelante.
•	 Puede haber máximo una Personalidad de los Devoradores en la banda.
•	 Puede haber un máximo de un grupo de Necrófagos por cada Glotón en la banda.
•	 Puede equiparse como máximo con un Gato parameño.

REGLAS ESPECIALES

CANIBALISMO
Ningún Devorador puede utilizar Ambrosía. Además, las Aberraciones, Desgarradores y Necrófagos de la banda pueden 

devorar cadáveres de manera parecida a los Glotones, pero sin embargo, no lo han perfeccionado de la misma manera, y en lugar 
de adquirir directamente unos bonificadores, deberán tirar en la siguiente tabla y aplicar el efecto (en el caso de los Necrófagos, 
se aplicará a todo el grupo):

PALUEGO
Los Despojos de los Devoradores pueden tener el honor de ser devorados en vida por el resto de integrantes de la banda. Estas 

miniaturas de la banda podrán ser devoradas incluso sin haber sido antes Abatidas, resultando en ese momento Abatidas, pero 
sin llegar a dejar ningún tipo de marcador.

RESULTADO EFECTO

1 El cuerpo no reacciona nada bien a esta carne. La miniatura (o grupo de Necrófagos) pasa a 

tener 1 Acción menos durante el resto de la partida. Si las Acciones llegan a 0 la miniatura se 

consideraría Abatida.

2-3 No ocurre nada. Seguro que el cadáver tomaba leche de soja o similar.

4-5 La miniatura obtiene un +1 a su Atributo de Combate.

6-7 La miniatura obtiene un +1 a su Atributo de Fuerza.

8-9 La miniatura obtiene un +1 a su Atributo de Dureza.

10 La carne estaba sabrosona. La miniatura obtiene un +1 a su Atributo de Acciones.
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	 NECRÓFAGO

En algunos de los Devoradores los efectos adversos del canibalismo han sido tan pronunciados que sus cerebros se han 
vuelto papilla. Se han convertido en unos cascarones que sólo reaccionan para comerse personas (lo que incluye Mutardos, y que 
lleva a uno a hacerse ciertas preguntas). Aunque técnicamente no son necrófagos (entre otras cosas porque no tienen por qué esperar 
a que su comida esté muerta antes de zampársela), se parecen mucho a las descripciones de estos seres en la mitología, y el nombre 
les iba que ni pintado.

1 X - 3 2 2 -

ARMAS

Garras y dientes.

BLINDAJE
Ninguno.

REGLAS ESPECIALES
Cuerpo escombro y Grupal (de la misma manera que las reglas de los Pochos de la facción de los Mutardos), Mónguer.
Hambrientos. Si un grupo de Necrófagos se encuentra a 15 cm o menos de una miniatura Abatida al principio de su Fase 

de activación sentirá la necesidad de ir hacia ella para devorarla. Deberá avanzar lo máximo posible hacia esa miniatura. Si ya 
estuviera en contacto con una miniatura Abatida, deberá utilizar su Acción para devorarla .

8    PUNTOS


