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

Nadie tiene claro si este fendmeno es fruto de la imitacion consciente o de una casualidad quimicamente desafortunada.
Liberty City no era solo una Megal6polis: era la Megaldpolis. Alli no solo se seguian emitiendo viejas peliculas de terror en
canales polvorientos y cines de barrio que olian a palomitas rancias y desesperacion, sino que ademas se seguian rodando
remakes, reboots, secuelas, precuelas y, por razones que nadie ha sabido explicar jamas, siculelas. Cuando se te acaba el
mundo pero no las ideas malas, pasan estas cosas.

Asi que la gran pregunta sigue flotando en el aire del Paramo como un cuchillo oxidado:

¢Los Slashers de los Idos decidieron conscientemente parecerse a aquellos asesinos de las peliculas, copiando atuendos,
armasy hasta ciertas normas no escritas del género (no correr jamas, aparecer siempre por sorpresay centrarse obsesivamente
en una victima concreta)? ;0 acaso aquellas peliculas no eran del todo ficcion y, sin saberlo, estaban documentando algo real,
algo que la Ambrosia ahora ha desenterrado del fondo mas mugriento de la psique humana?

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

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

Algunos estudiosos del Paramo —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 fijacion por los mas confiados y parecen fortalecerse cuanto mas miedo
generan, como si la Ambrosia hubiera decidido optimizar la narrativa antes que la biologia. No esta 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 teoria 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 Ambrosia simplemente coge un cerebro humano, lo agita con violencia
y lo convierte en una caricatura homicida de sus peores obsesiones. Y aun asi, cuando un Slasher emerge de la niebla, cuchillo
en mano, avanzando despacio y sin decir una palabra, incluso el mas escéptico siente un escalofrio familiar. No porque crea en
viejas peliculas... sino porque, en el fondo, sabe exactamente cémo 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 subfaccion no posee Desgarradores, ya que para sajar
ya estan los Psycho Killers, ni Aberraciones, que son muy raros.

«  Pueden adquirir las tropas indicadas mas adelante.

+  Puede haber maximo una Personalidad de los Slashers o Mercenario en la banda.

+  Sélo puede haber un Cosechador por cada fraccion de 200 puntos de la banda.

+  No puede haber mayor nimero de Despojos que la suma del resto de integrantes de la banda.
«  Puede equiparse como maximo con un Gato paramefio.

REGLAS ESPECIALES

NO ESTABA MUERTO

Cada vez que un miembro de la banda consiga Abatir a una miniatura enemiga, adquirira un marcador de victima. Si este
miembro resulta Abatido, tirara 1d10, y si saca un nimero igual o menor a los marcadores de victima que tuviera, regresara de
los muertos al principio del siguiente Turno de juego en el mismo lugar donde resulté Abatido y volviendo a jugar normalmente.
Sélo podra realizar esta tirada una vez durante la partida.

Todos los Slashers tienen a su disposicion este equipo genérico:

Proteccion contra la contaminacion ......... 5 ptos
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PSYCHD-HILLER

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

Debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un maximo de dos (nunca pudiendo combinar un par de
armas con la Regla especial A dos manos):

Filo pequeno.............ccccoooeeeeeeeveeeeirenne. 4 ptos | Filo medio..............ccocoeoeeeeeueeesecerirenane 10 ptos
HOZ ey S o o 5 e T e TS 5 ptos | Motosierra...............ccocceueeeeeeereeeenn. 10 ptos
Filo pesado: i i i s 8 ptos
BLINDAJE
Ninguno.
Puede equiparse con:
Ropas resistentes.............c.cccccoveveveuenen... 5 ptos [ Cuero humano..................ccooucucuunnn.... 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 podra mover 10 cm en la Gltima Accién del Asalto.

Ahora estoy aqui. Aunque un Psycho-killer parece que no avanza y se queda atras, de repente suele aparecer justo al lado de

su victima. Una vez por Fase de activacion, un Psycho-killer puede gastar una Accion para aparecer automaticamente a una

. distancia maxima de 30 ¢cm en cualquier lugar de la mesa, a no mas de 10 cm de una miniatura enemiga, y en un lugar donde
ninguna miniatura enemiga tenga Linea de vision sobre ella.

Mal viaje. Una de las miniaturas enemigas se convertira en la final girl (o final boy, aunque sea mas extrano) de este Psyco-
killer. Ya sabéis, generalmente la'chica que sobrevive a la pelicula y cuenta la historia. El jugador rival elige una de sus miniaturas,
que tendra un +1 al Combate y la Precision 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 tenia. Una misma miniatura puede ser la final girl de distintos Psycho-killers si se diera el caso y el jugador rival asi lo
quisiera.
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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 dificil de describir cada uno, pero en este caso los englobamos en tres categorias. Todo Psyco-killer debe elegir una de las
siguientes categorias y pagar el coste extra en puntos:

Imparable. Estos Psyco-killers son una auténtica fuerza de la naturaleza. Son una montafa de musculos que avanza
inexorablemente hacia sus victimas. Tienen un punto mas 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 suefios, no
siendo realmente de nuestro mundo. Cualquier miniatura enemiga sufrird un penalizador -1 a Combate y Fuerza, y
considerara el Terreno chachi como Terreno chungo mientras esté a una distancia de 20 cm o menos de este Psyco-killer
y con Linea de vision hacia él. Coste: +15 puntos.

Familia. Estos Psyco-killers se caracterizan por ser un ntcleo familiar muy cercano (tanto que la endogamia es lo mas
habitual), cada uno con distintas caracteristicas. Por cada miembro de la Familia que se adquiera al hacer la banda por
encima del primero, se podra 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, concentrandolos en una sola miniatura o repartiéndolos a su gusto. El maximo 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 brimero tendréd 3 pun-
tos para modificar Atributos. Decide que un miembro serd el poderoso y darle todos los bonificadores. Le da un +2 a Fuerza
(esta es la maxima cantidad que puede modificar un Atributo) y un +1 a Dureza, por lo que pasara a tener Fuerza 6 y Dureza

5. El resto de integrantes de la Familia no veran modificados sus Atributos.

Podria haber decidido bonificar a 3 miniaturas distintas con un bonlﬂcador 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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En un asentamiento del Paramo tan emocionante como ver cémo se seca una gota de aceite, vivia un granjero de remolachas
con dos retortillos y cero intencion de meterse en lios. Nadie recuerda su nombre, lo cual no es raro: en vida no destacaba ni al
estornudar. Su tranquilidad terming el dia en que unos asaltantes decidieron que sus remolachas tenian futuro en el mercado
negro. El intentd defenderlas, ellos intentaron quitarselas, y la negociacion acabé con él cayendo en un vertedero radiactivo lleno
de gusanos que, sinceramente, llevaban demasiado tiempo sin supervisor. Alli lo dieron por muerto.

Los gusanos no se limitaron a comérselo. Lo sustituyeron. Ellos son su piel, sus musculos 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 mas
de absorber). Hasta que se encontré con un grupo de Slashers de los Idos y descubrié que la Ambrosia también puede ser un
alimento espiritual... o lo mas parecido que puede tener un enjambre homicida. Hoy todos lo conocen con un nombre facil de
recordar, incluso para quienes no tienen memoria individual: el Hombre de los Gusanos.
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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 podra usar la Regla especial Infiltracion, pero sin
necesidad de mantener la distancia con las miniaturas rivales ni estar fuera de su Linea de Vision cuando aparezca. Pudiendo
aparecer incluso Asaltando, aunque sin ganar ningtn bonificador de Asalto.

Pasto de los gusanos. El Hombre de los Gusanos tendra un bonificador de +3 para la Regla especial de la faccion de No estaba
muerto, pero debera reaparecer obligatoriamente junto al marcador de Abatido de una de sus victimas durante la partida. Si no
Abatid a nadie durante la partida, no podra 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 tendra 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 aplicara su Regla espeial Carne
viviente hasta el inicio de su siguiente Fase de activacion.
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En medio del bosque retorcido del Paramo, donde los arboles parecen querer.emigrar por patas, vive la Familia de la Cabaiia.
Una familia feliz, unida y tradicional, que respeta los valores de siempre: buena mesa, devocion 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 alliy
llamas a la puerta, te recibiran 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 Ambrosia, que asi a lo tonto le han pillado el gustillo.

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

PADRE DE LA CABANA

I Acciones I COmbate iPrecisién !AGﬂida.d Fuerza ; Dureza Técnica I
|2 f el = m A lalbe) s e
% : & ! |
MADRE DE LA CABANA
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NINA DE LA CABANA
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El Padre va equipado con Radial, la Madre y la Nifia van equipadas con filo pequefio.
BLINDAJE
Ninguno.




REGLAS ESPECIALES COMUNES

Personalidad de los Slasher.

La auténtica familia. Si llevas a la Familia de la Cabafia, ninguno de los Psycho-killers de la banda podra elegir Familia como
papel.

Familia feliz. La Familia de la Cabafia comparte sus marcadores de victima. Al intentar resucitar alguno de ellos, se pierden.

Venganza. Cuando un miembro de la Familia de la Cabafia muere, el resto de la Familia realizara de manera inmediata 2
Acciones gratuitas que solo pueden usarse para mover en direccién a la miniatura que haya abatido al miembro de la Familia
asaltandolo si pudieran. Si el miembro de la Familia ya se hallara trabado en cuerpo a cuerpo debera intentar Separarse del
Combate y avanzar hacia la miniatura objetivo.

Mal viaje. Si cualquier integrante de la Familia de la Cabana sufre un Mal Viaje necesitara el calor familiar en ese momento de
bajon y usara todas las Acciones de esa Fase de activacion en acercarse hasta ponerse en contacto con el otro miembro de la
Familia al que llegue mas facilmente.

REGLAS ESPECIALES DEL PADRE DE LA CABANA

Radial. El Padre de la Cabafia esta equipado con una motosierra pequea a bateria. Sin embargo, la bateria no es muy fiable, y
a veces funcionay a veces no. Cada vez que Combata, habra que ver si el resultado de la tirada de Combate es par o impar. Si es
par se tratara al arma como una maza ligera. Pero si es impar, tendra unos valores de Fuerza +3 y Penetracion 4.

Psycho-killer. El Padre de la Cabaria tendra todas las Reglas especiales de un Psycho-killer de los Slashers excepto Elije tu
papel.
REGLAS ESPECIALES DE LA MADRE DE LA CABANA

Cosechadora. La Madre de la Cabafa puede cosechar al igual que un Cosechador. Hay que tener en cuenta que la Madre de la
Cabaiia contara como un Cosechador mas para las restricciones de creacion de la banda.

A que me quito la alpargata. Si la Nifia de la Cabafia esta a 15 cm o menos de ella ignora el rasgo Psicotico.

REGLAS ESPECIALES DE LA NINA DE LA CABANA

Cancioncilla infantil siniestra. La Nifa de la Cabafa puede decidir gastar 1 Accion 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 quedaran encaradas hacia
la nifa.

Quien puede matar a un niio. La Nifia de la Cabafa no podra ser objeto de Asaltos o Disparos. Si es ella la que Asalta, si que
podran Combatir contra ella.

Psicotica. Si la Nifia de la Cabaiia es capaz de Asaltar en su Fase de activacion, debera emplear todas las Acciones necesarias
para realizar el Asalto.
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Todos conocemos algtn abuelete medio gaga al que todo lo que hacen los jovenes (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 Paramo, en una gasolinera donde
el dltimo octano se evapord hace tiempo, el pantano mas 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 como educas a tu
hija, cémo tu marido es un intil y t no eres capaz de poner tu casa en orden.
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ARMAS
Filo medio.

BLINDAJE
Ninguno.

REGLAS ESPECIALES
Personalidad de los Slasher.

Parte de la familia. El Abuelo de la Cabaiia es el padre de la Madre de la Cabafa, suegro del Padre de la Cabaiia y abuelo de la
Nina de la Cabana. Por si no os quedaba claro. Solo puede adquirirse si se adquiere la Familia de la Cabana, pero no cuenta como
una Personalidad extra, entraria dentro del nicleo familiar como un afiadido extra.

En mis tiempos... El Abuelo de la Cabafia no para de criticar, a base de sus recuerdos de una época donde todo lo hacian mejor.
Si se encuentra a 20 cm y teniendo Linea de vision hacia otro miembro de la Familia de la Cabaiia, estos tendran un bonificador
de +1 al Combate por las ganas de lucirse y cerrarle la boca. Pero si alin asi, perdieran una tirada de Combate utilizando este
bonificador, sufriran un penalizador de -2 a la Dureza en la Tirada enfrentada de Fuerza contra Dureza, por lo descentrados que
estaran de escuchar sus criticas.

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

Mal viaje. La lengua del Abuelo de la Cabaiia parece volverse mas faltona incluso de lo normal. El penalizador a la Dureza de

la Regla especial En mis tiempos... pasara a ser de -3.

Toma y que no se entere tu madre: Al comienzo de la partida la banda tendra una carga extra de ambrosia que solo puede
utilizar La Nifa de la Cabaiia.
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Aquel persistente rumor que circulaba por las salas de juntas de Liberty City sobre un «agente externo» que desliz6 la
formula de la Ambrosia entre los cientificos mas aburridos de la megaldpolis cobra una dimension aterradora cuando se
contempla lo que esta ocurriendo ahora. En una sociedad automatizada donde las maquinas lo resolvian todo y los ciudadanos
languidecian en un tedio nauseabundo, basté una figura cambiante, una sombra sin rostro definido entre los pasillos del
poder, para susurrar la receta exacta en el oido adecuado. La extraccion del principio activo del hipotadlamo durante una
agonia insoportable nunca fue una simple casualidad de la neuroquimica sintética: el sufrimiento absoluto era el diapason
exacto, la frecuencia de dolor necesaria para sintonizar la conciencia humana con una fuerza primigenia que aguardaba
pacientemente al otro lado del velo. Quien entreg6 la férmula no buscaba el lucro ni una revolucién social, sino iniciar una
demolicion calculada.

Sin embargo, cuando la megaldpolis de Liberty City se vino abajo entre incendios, canibalismo y orgias de sangre, el
secreto del laboratorio original quedd sepultado bajo miles de cadaveres. Los Idos que se abrieron paso hacia el exterior se
llevaron las notas de sintesis, pero el Paramo no ofrece centrifugadoras esterilizadas, reactivos de grado militar ni entornos
de contencion asépticos. Lo que los Cosechadores son capaces de preparar hoy es un remiendo sucio: jugo cerebral extraido
a toda prisa con jeringones clavados en las nucas de victimas aterrorizadas, mezclado con estimulantes equinos adulterados,
alcohol de quemar y residuos quimicos de desecho. Este sucedaneo tosco dura la mitad, provoca bajones con temblores
espasmodicos y desata reacciones quimicas impredecibles en el organismo. Pero nadie entre los Idos va a renunciar al chute,
y ese parche impuro, sumado a la radiacién ambiental del mundo exterior y a la descomposicion bioldgica acumulada, ha sido
el combustible que ha acelerado la metamorfosis a unos niveles que nadie vio venir.

La consecuencia mas visible de este coctel ponzofioso parecia ser la multiplicacion de las Aberraciones: individuos donde la
locura psiquica parecia transformar los propios cuerpos, que se desgarraban desde dentro para dar paso a masas de musculo
hipertrofiado, corazas de hueso expuesto, espolones supurantes y mandibulas desencajadas. Aunque la creencia general
entre los paramefos es que estas criaturas se convierten en maquinas de matar sin conciencia, la realidad es mucho mas
compleja. Quienes han sobrevivido lo suficiente para contarlo han descubierto que, en muchos de estos seres transformados,
la mezcla de agonia ajena y droga podrida no destruyo la mente, sino que la reconstruy6 bajo una ldgica fria, calculadora y
despiadada.

Para la Hermandad, su condicion no es una desgracia bioldgica ni una tara degenerativa, sino la sefial indiscutible de que
han sido elegidos por el Caos Reptante. Veneran a esta deidad no como a uno de esos dioses ridiculos forjados con leyendas
de antes del Mierdagedon, 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 bipedo encendiera una hoguera. La Hermandad esta convencida de que la formula de la
Ambrosia jamas fue concebida por el intelecto humano: fue un susurro antiguo sembrado en el Mundo de Antafo a la espera
de que una sociedad lo bastante sadica y podrida torturase a sus semejantes con la intensidad suficiente para abrir la brecha.
Para ellos, el parche impuro que destilan en el Paramo no es un fallo técnico no de cofa. Se trata de un sacramento directo:
cada gota de fluido cerebral exprimida en el instante de mayor espanto es comunion con la voluntad del Caos Reptante, un
paso mas hacia la purga definitiva de la débil y patética forma humana.

Lejos del griterio desaforado y las hogueras donde el resto de los Idos celebran sus matanzas, las liturgias de la Hermandad
se desarrollan en la mas absoluta y asfixiante penumbra. Se congregan en las profundidades de biinkeres olvidados, tineles
de metro anegados y silos subterraneos donde el silencio solo lo rompe el goteo de lodo quimico. Alli levantan altares informes
con hormigon quebrado, cables expuestos y huesos calcinados, tallando patrones geométricos angulares que marean a quien
intente fijar la vista en ellos. La comunién del culto no es un desparrame caético: comparten dosis milimétricamente medidas
del jugo cerebral mas puro para sumergirse en un trance catatonico 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 subterraneos que, durante sus ritos, el aire se vuelve gélido, las luces parpadean
con una cadencia antinatural y las siluetas sobre el 6xido parecen retorcerse con voluntad propia, como si una sombra viva
y antiquisima estuviera moldeando los cerebros de los hermanos para un propdsito que escapa a la miserable escala del
Paramo. 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 Gltima chispa de cordura humana termine
de extinguirse.

Pero claro, esta creciente autonomia e influencia dentro de la faccion ha encendido todas las alarmas imaginables, y
muy especialmente en la cuspide 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 levanté su imperio de despojos sobre la
obediencia ciegay el culto mesianico hacia su propia figura. Por el momento tolera a la Hermandad y los despliega en el campo
de batalla porque es pragmatica 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 tactica que nadie en el
Paramo puede igualar.

Sin embargo, tras esa fachada de aceptacion forzosa, Madre esta realmente hasta el cofio. Ella no sobrevivié a la pesadilla
de Liberty City, ni unificé a sangre y fuego a miles de psicopatas 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 0jos mas leales, mide las cantidades de fluido que apartan para sus ritos y cuenta los hermanos mutados que brotan en
sus campamentos. La tension entre la autoridad mesianica de la matriarca y el fanatismo césmico de este culto es una bomba
de relojeria lista para estallar; el dia en que la Hermandad decida que las 6rdenes de su deidad primordial estan por encima
de los caprichos de Madre, la guerra civil que se desatara entre los Idos ahogara 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 esta, pero también Desgarradores, Cosechadores y Glotones de los Idos, aunque estos
han cambiado dejando de ser humanos. Esta subfaccion no posee Despojos, ya que no han sido atn bendecidos por el
Caos Reptante.

«  Pueden adquirir las tropas indicadas mas adelante.

+  Puede haber maximo una Personalidad de la Hermandad de la Bestia en la banda.
+  Sélo puede haber un Cosechador por cada fraccion de 200 puntos de la banda.

«  Puede equiparse como maximo con un Gato paramefio.

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 llevara Blindaje, ni
siquiera el indicado en su perfil. Los puntos seran 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 frios y calculadores, con un objetivo claro. Las Aberraciones de la banda no tienen la Regla especial Ménguer.




&) seommacion

Algunas Aberraciones no dejan en ningiin momento de transformarse y crecer. Son criaturas que ya han alejado totalmente
cualquier rasgo de humanidad, con formas indescriptibles y por alguna razén cierta tendencia a los tentaculos. Es dificil saber
si atin 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 acompaiien y luchen a su lado, como si el propio Caos Reptante dictara sus
designios.
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ARMAS
Garras y dientes.

BLINDAJE
Ninguno.

REGLAS ESPECIALES 7

Bestia.

Monstruosidad tentacular. En el Paramo te puedes encontrar cosas muy chungas, pero pocas que den tanto canguelo y
repelis como una Abominacion. Las miniaturas que las Asalten perderan todos sus bonificadores por el Asalto. Ademas, si
una miniatura rival intenta Separarse del Combate con una Abominacion, sufrira un penalizador de -3 a su tirada enfrentada de
Agilidad por culpa de los tentaculos.

No entra mas. Las Abominaciones han consumido tanta Ambrosia que no toleran mas. No pueden utilizar dosis de Ambrosia.
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El ser conocido como el Habitante de la Oscuridad parece estar detras del Culto de la Hermandad de la Bestia, atrayendo
hacia si 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 proposito es un misterio absoluto. Algunos Idos creen que guia una metamorfosis atin por llegar; otros que simplemente
juega con ellos como un nifio aburrido que desmonta juguetes para ver qué hay dentro. Lo Unico seguro es que disfruta
provocando miedo, locura y dolor entre los mortales, y que cuando decide mostrarse (un acontecimiento rarisimo) su presencia
distorsiona la realidad y basta para hacer temblar incluso a sus propios seguidores.

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

- T el
| Acciones l COmba.te IPrecisi()n !AGilida.d Fuerza ¢ ddureza, Técnjca

e s et
I I,i I.i |

1

ARMAS

Garras y dientes.

BLINDAJE
Ninguno.

REGLAS ESPECIALES
Bersérker, Monguer, Personalidad de la Hermandad de la Bestia, Todoterreno.

Geometria Antinatural. El cuerpo del Habitante de la:Oscuridad no parece tridimensional. Las armas de los atacantes si. 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. Ademas, cuando una miniatura le ataque en cuerpo a cuerpo debe acostumbrarse a esa forma sin
sentido. Cuando le Impacte debera tirar 1d10, con un resultado de 1-2 el Impacto no habra sucedido ya que realmente ha dado
al vacio. En los siguientes Impactos que haga esa miniatura su mente ya se habra centrado y no debera hacer la tirada.

Horror cosmico. La locura que puede producir una Abominacion se queda en nada ante el insondable horror del Habitante de
la Oscuridad. Las miniaturas que le asalten perderan sus bonificadores de Asalto, pero ademas cualquier miniatura enemiga
que acabe su Fase de activacion en Linea de vision hacia el Habitante de la Oscuridad ganara un marcador de Locura. Cuando
empiece la Fase de activacion de una miniatura con marcadores de Locura, esta debera tirar 1d10. Si el resultado es igual o
menor al nimero de marcadores, no podra actuar.
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Portador del Caos. El Habitante de la Oscuridad lleva el caos alli 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 sera la Ronda de Agilidad en la que actden
ese Turno, independientemente de su Atributo de Agilidad (aunque se puede modificar si se tiene la Regla especial Retraso (X)).

Revelacion 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:

o
"% RESULTADO EFECTO -
: 1 La miniatura pasa a ser manejada por el rival durante este Turno. ‘
&é ¥ 3 La miniatura no actta durante este Turno. 5 {} 1)
i 4-5 No pasa nada. i 3
= 6-7 La miniatura puede recolocarse en cualquier lﬂugar 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 permaﬂente a suAtributo de Dureza.
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DEVORHDORES

Desde que los Idos abandonaron Liberty City, las reservas de Ambrosia empezaron a ser cada vez mas escasas, y aunque
los Cosechadores podian conseguir extraer de algunas de sus victimas un efecto parecido, este era menos potente y su
duracidn escasa. La mayoria 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 emocion de devorar a otras personas.
Sorprendentemente, mas alla de la enfermiza satisfaccion y la sensacion de poder que podria darles el canibalismo, esta
practica conseguia potenciarles fisicamente de manera temporal.

Conforme los Idos han avanzado mas a través el Paramo y se han alejado de los Gltimos lazos que los unian a la civilizacion,
esta practica 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 practica que siempre ha sido poco recomendable, estos Idos que han
comenzado a conocerse como los Devoradores, son mentalmente ain mas inestables que la mayoria, lo que en esta faccion
no es decir poco, ademas de tener un profusion a problemas nerviosos como tics, falta de coordinacion, etc....

RESTRICCIONES

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

«  Puedes usar Glotones, claro estd, pero también Aberraciones, Despojos y Desgarradores de los Idos. Esta subfaccion no
posee Cosechadores, ya que han aprendido a no depender de su Ambrosia.

Pueden adquirir las tropas indicadas mas adelante.

Puede haber maximo una Personalidad de los Devoradores en la banda.

Puede haber un maximo de un grupo de Necréfagos por cada Gloton en la banda.
Puede equiparse como maximo con un Gato paramefio.

REGLRAS ESPECIALES
CANIBALISMO

Ningun Devorador puede utilizar Ambrosia. Ademas, las Aberraciones, Desgarradores y Necréfagos de la banda pueden
devorar cadaveres 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, deberan tirar en la siguiente tabla y aplicar el efecto (en el caso de los Necréfagos,
se aplicara a todo el grupo):

s =
“¥ RESULTADO EFECTO -
1 El cuerpo no reacciona nada bien a esta carne. La miniatura (0 grupo de Necréfag0§)_pasa a
\ 3 tener 1 Accion menos durante el resto de |aiI partida. Si las Acciones llegan a 0 la miniatura se I
’é consideraria Abatida. ‘.‘ \ Z) E
,i r 2-3 No ocurre nada. Seguro que el cadéaver tomaba leche de soja o similar. {
i 4-5 La miniatura obtiene un +1 a su Atributo dé Combate. 1
: 6-7 La miniatura obtiene un +1 a su Atributo de Fuerza. X
8-9 La miniatura obtiene un +1 a su Atributo de Dureza.
10 La carne estaba sabrosona. La miniatura obtiene un +1a su Atributo de Acciones.
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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 podran ser devoradas incluso sin haber sido antes Abatidas, resultando en ese momento Abatidas, pero
sin llegar a dejar ningun tipo de marcador.
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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 sélo reaccionan para comerse personas (lo que incluye Mutardos, y que
lleva a uno a hacerse ciertas preguntas). Aunque técnicamente no son necréfagos (entre otras cosas porque no tienen por qué esperar
a que su comida esté muerta antes de zamparsela), se parecen mucho a las descripciones de estos seres en la mitologia, y el nombre
les iba que ni pintado.
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ARMAS
Garras y dientes.

BLINDAJE
Ninguno.

REGLAS ESPECIALES
Cuerpo escombro y Grupal (de la misma manera que las reglas de los Pochos de la faccion de los Mutardos), Monguer.

Hambrientos. Si un grupo de Necréfagos se encuentra a 15 cm o menos de una miniatura Abatida al principio de su Fase
de activacion sentira la necesidad de ir hacia ella para devorarla. Debera avanzar lo maximo posible hacia esa miniatura. Si ya
estuviera en contacto con una miniatura Abatida, debera utilizar su Accion para devorarla .
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