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ANEXO DE CRIATURAS

unca sobran las criaturas de los mitos, con las

que un Director de Juego pueda atormentar a

los personajes de sus jugadores durante una
partida de rol, ya sea en Cultos Innombrables o en cual-
quier otro juego de corte Lovecraftiano.

La mitologia iniciada por Lovecraft y continuada después
por la prolifica mente de un sinfin de escritores diferen-
tes, como Frank Belknap Long, Robert E. Howard, Clark
Ashton Smith, Hazel Heald, Henry Kuttner, August Der-
leth, Ramsey Campbell o Robert Bloch, nos han dejado
una ingente cantidad de criaturas de pesadilla, de anti-
guos dioses olvidados y otros engendros extraterrestres
que para nuestra congoja se esconden, se arrastran o
reptan, en las sombras de nuestra imaginacién.

A continuacion, entre las paginas de este suplemento No
Oficial para el juego de rol Cultos Innombrables, encon-
traras recopiladas algunas de ellas, la mayoria omitidas o
descartadas por el motivo que fuere del bestiario del ma-
nual basico de dicho juego, y sin embargo finalmente en
tu poder, gracias a que las estrellas se han alineado.

Atente a las consecuencias si continuas leyendo desde
aqui este texto impio, repleto de conocimiento prohibido
y terribles secretos que te cambiaran para siempre, mien-
tras descubres horrores mas allé del tiempo y el espacio.

Si finalmente logras llegar a la tltima pagina de este vo-
lumen, como tantos otros intentaron antes que tu, puede
que termines perdiendo la razén y sumergiendote en lo
mas profundo del abismo de lalocura. Buena suerte.
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ABHOTH

...una masa grisdcea que casi obstruia el pozo de lado a lado. Parece que alli se encontraba la fuente definitiva de la des-

truccion y la abominacion. Porque la masa de color gris se inflaba y se estremecia continuamente; y de ella, en fisiones

multiples, habian sido engendrados los cuerpos que deslizaban por la cueva.

Historia
Un estanque sucio y enfermo.

Segiin la poca informacién que se tiene de este Dios,
Abhoth existe desde los tiempos hiperbdricos, donde era
adorado por unos pocos cultos a los que el propio dios
exterminoé. Se dice que de él naci6 todo mal, como si de
una caja de Pandora se tratase, aunque este dato es poco
claro y no muy fiable.

Su origen extraterrestre y su forma primitiva indican, de
alguna extrafia manera, que puede existir una relacion
entre él y Tsathoggua. Descansa, seglin algunos pocos
estudiosos, en unas profundas cavernas bajo el pueblo de
Dunwich, en Nueva Inglaterra.

Cultos
iNo quiero tu adoracion!

Abhoth no posee cultos, ni aqui ni en las Tierras del Sue-
no; y los pocos grupos que han adorado al dios han sido
devorados por él.

Seguidores
Mi semilla, mi alimento.

El cuerpo de Abhoth produce continuamente pequeiios
engendros monstruosos y que a veces huyen de él y otras
le adoran durante breves instantes, el tiempo que tarda el
dios en crear un tentaculo de su masa y devorarlos.

— Las Siete Obligaciones
Clark Ashton Smith

Influencia en el mundo
En mi soledad, gobierno.

Al no poseer seguidores, la presencia de Abhoth en el
mundo es practicamente inexistente. A veces, por medio
de telepatia, exige sacrificios a las mentes débiles, aunque
la mayoria de las veces es él quien se desplaza para buscar
a su victima.

Abhoth habla telepaticamente con su victima, a la que
luego destruye o ignora dependiendo de los caprichos del
dios.

A efectos de juego

Abhoth es un ser peligroso e impredecible. Puede que los
personajes sepan de él por algun texto antiguo, posible-
mente hitita, o bien porque una de sus crias haya conse-
guido escapar de ¢l y haya sido vista.

Sea como sea, si un culto adora a este dios, tarde o tem-
prano serd devorado por él mismo, aunque en el mejor de
los casos el dios los ignorara hasta que requiera de algun
sacrificio.






BAST

En su gracia sin tacha y en su superior autosuficiencia he visto un simbolo de la belleza perfecta y la suave personificacion
del universo mismo objetivamente considerado, y en su aire de silencioso misterio reside para mi todo el secreto y la fasci-

nacion de lo desconocido.

Historia
Silenciosa y sensual como un felino.

Bast es una diosa de aspecto humano y rostro felino. Fue
adorada en la Atlantida, y se cree que su culto se extendid
desde alli hasta Egipto, donde el culto crecid, sobre todo,
en la ciudad de Bubastis, convirtiendo a su deidad en
diosa del placer.

Su culto fue perseguido debido a sus extranas practicas,
pues la momificacién de gatos era una practica habitual,
refugidndose sus adoradores en Britannia y manteniendo
sus creencias y sus practicas ocultas a los ojos de los de-
mas.

Cuando la diosa se aparece, algo que ha ocurrido en raras
ocasiones, la acompafia un gran séquito de gatos grandes
y lustrosos y, al menos, una leona, una tigresa, una pante-
ra o cualquier otra hembra de alguno de los considerados
grandes felinos.

Cultos
Los humanos son taaaan aburridos.

Desde que los cultos de Bubastis y Pompeya desaparecie-
ron, Bast se ha convertido es una diosa poco adorada.

Quizas sélo los humanos que habiten en las Tierras del
Suefio adoren a la diosa, aunque esto es algo que poco
importe a la diosa ya que no se inmiscuye en asuntos
mortales. Los pocos adoradores mortales que tiene son
gente solitaria que vive rodeada de, obviamente, gatos.

— Gatosy Perros
H.P. Lovecraft

Seguidores
Sirvientes de siete vidas.

Los verdaderos adoradores de la diosa son los gatos. Des-
de la Tierra hasta la ciudad de Ulthar, los gatos adoran a
la diosa desde el interior de su salvaje corazon, siendo sus
fieles sirvientes. Sdlo si un gato no pudiera llevar a cabo
los deseos de la diosa, ésta haria acto de presencia.

Influencia en el mundo
Mis pequerios confidentes.

Alli donde hay gatos, estd Bast. Si bien los asuntos mun-
danos no la interesan, si se preocupa por sus pequefios
seguidores. S6lo si el humano es un amigo de los gatos,
Bast puede presentarse ante él si la invoca correctamente.
Muchas personas viven solas rodeadas de gatos, pero s6lo
unas pocas han tenido contacto con la diosa y convertido
en sus adoradores.

A efectos de juego

Bast, como buena felina que es, ignora a los humanos a
no ser que hay algo que le interese de ellos, y debe intere-
sarle mucho.

No obstante, seran sus sirvientes felinos los que indirec-
tamente influyan en el humano para que este termine
convocando a Bast. La loca de los gatos que vive en cual-
quier barrio, el mendigo del parque o esa nueva vecina
que enciende incienso y vive con cuatro siameses pueden
ser, en realidad, adoradores todos de la misma diosa y
ellos ni siquiera saberlo.






UBBO-SATHLA

...en el gris principio de la Tierra, la masa informe que era Ubbo-Sathla reposaba entre el cieno y los vapores. De sus rezu-

mantes costados se derramaban, en un lento, incesante fluir, las formas ameboideas que fueron el origen de la vida terres-
tre. A su alrededor yacian las poderosas tablas de piedra venidas de las estrellas, inscritas con la inconcebible sabiduria de

los dioses anteriores a la propia Tierra.

Historia
La fuente ingénita de toda vida.

Todos los relatos que cuentan el origen de Ubbo-Sathla
tienen algo en comun: se contradicen entre ellos. De ¢l se
ha dicho que es el padre de todos los Primigenios; que los
Dioses Arquetipicos lo crearon junto a Azathoth para que
ambos fueran sus esclavos, pero acabo revelandose contra
sus creadores y, usando el conocimiento de estos, huyen-
do junto a la Tierra a esta dimensidn.

También se dice que fue creado por los Antiguos para
que, a su vez, este creara a los shoggoths. Otro relato nos
cuenta que de €l nacié toda la vida conocida, incluida el
ser humano. Lo tinico en lo que coinciden todos los rela-
tos, y que puede que sea la Uinica gota de verdad, es que de
Ubbo-Sathla naci6 algo.

Lo que fuera ese algo es desconocido, pero al final retor-
nard de nuevo a su origen, al cuerpo protoplasmatico de
Ubbo-Sathla.

Cultos
El dios ignorado.

Ubbo-Sathla no posee cultos humanos.

— Ubbo-Sathla
Clark Ashton Smith

Seguidores
Los hongos bailan a mi alrededor.

Sélo los Mi-Go, y otras criaturas extraterrestres, adoran a
este dios.

Influencia en el mundo
El amorfo guardidn de todos los secretos

Se cree que Ubbo-Sathla descansa junto a un conjunto de
tablillas traidas de las estrellas y que encierran el conoci-
miento de todo el universo. Esta tablillas, conocidas en el
mundo ocultista como Las Llaves Primigenias, son un
objeto muy preciado por cualquier hechicero.

Desde épocas remotas muchos han intentado conseguir
estas tablillas, partiendo a una bisqueda de la que jamas
han vuelto.

A efectos de juego

Aunque Ubbo-Sathla no es un dios que llame la atencién
a los cultistas, Las Llaves Primigenias son un objeto muy
preciado para un culto con ansias de conocimiento, aun-
que a cualquier grupo de cultistas les gustaria tener en su
poder todo el conocimiento del universo.

Los cultistas pueden saber de Ubbo-Sathla a través del
Libro de Eibon o del Necronomicén, otro gran libro que

cualquier cultista ansia tener.




YIBB-TSTLL

Alli, sobre el cuerpo pulsdtil del Ser, se arracimaba una horda de criaturas reptiles sin rostro y enormes alas, jagarrados a
multitud de temblorosos y colgantes pechos! Los ojos se movieron rdpidamente y por separado, deslizdndose con una as-
querosa viscosidad sobre toda la putrefacta superficie de la brillante y pastosa cabeza de Yibb-Tstll

Historia
El caos del Tiempo y el Espacio

Yibb-Tstll mora en la Jungla de Kled, en las Tierras
del Suefio, donde hace eones fue adorado por los Sac-
erdotes de la Hoja de Marfil. En su ajado cuerpo, cu-
bierto por una capa verde, se posan miles de angeles
descarnados para mamar de sus innumerables
pechos la sangre del dios, conocida como La Negrura.
Esta sustancia, que parece ser un ente individual al
dios, es una sustancia muy preciada por sus adora-
dores en particular, y cualquier brujo en general, pues
es un arma de mortal eficacia en las manos adecua-
das.

Cultos
El conocimiento de un dios en el cuerpo de
un gusano

Los adoradores de Yibb-Tstll son pocos y, en su may-
oria, hechiceros de gran poder. La secta se ha man-
tenido con un tamafio relativamente pequeno para
asegurar su seguridad. Pueden llegar hasta el dios por
las Tierras del Suefio, contactar con él mediante los
suefios de aquellos que conocen la Sexta Sathlatta, o
invocarlo en nuestra dimension cuando trece perso-
nas pronuncien a la vez, tres veces, la Sexta Sathlatta.
Ademas, pueden formular cualquier pregunta y este
puede responder a cualquier pregunta que su adora-
dor le haga, pues Yibb-Tstll es omnisciente. Sila pre-
gunta agrada al dios, este la respondera de buena
manera. Por el contrario, si no se siente complacido,
Yibb-Tstll tocara al mortal y se producira El Cambio.
Este Cambio puede ser de muchas maneras. Un
cambio fisico descompondria al brujo; un cambio
mental podria volver cuerdo a un loco y loco a un
cuerdo; un cambio espiritual, algo que no se conoce,
podria convertir al sujeto en cualquier cosa.

-El Horror de Oakdeene, Brian Lumley

Seguidores
Una torre de lactantes negros

Los angeles descarnados de la noche son las tnicas
criaturas que siguen aYibb-Tstll. Estos seres se agar-
ran al cuerpo del dios y maman de los pechos que
cuelgan de este.

Influencia en el mundo
Cuando llegue la nieve negra, no respires

Muchos han intentado atraer a Yibb-Tstll e invocar La
Negrura, la sangre del Ser que asfixia de forma rapida
y mortal ala pobre victima. Cuando la victima muere,
La Negrura desaparece, llevando el alma del desgra-
ciado hasta Yibb-Tstll.

A efectos de juego

Yibb-Tstll, como tantos otros seres a los que los
brujos siguen, otorga poder y conocimiento. La Ne-
grura es un poderoso arma contra cualquier enemigo,
por lo que cualquiera interesado en acabar con sus
enemigos de forma rapida y limpia pronto tendran
conocimiento de la existencia de esta sustancia. La
oportunidad de conocimiento omnisciente que rep-
resenta el dios es otro de los aspectos que pueden
atraer a un culto con ansias de conocimiento, si es que
es lo suficientemente inteligentescomo para no con-
trariar al dios.






PRUIGENMOY



ATLACH-NACHA

Una forma oscura tan grande como la de un hombre agachado, pero con largos miembros ardcnidos. Pudo ver que habia

una especie de rostro entre las patas articuladas de aquel achaparrado cuerpo del color del ébano. Aquel rostro miraba con

una extrafia expresion de duda e interrogacién. El terror invadid las venas del intrépido cazador cuando su mirada se
cruzo con la de aquellos ojos pequefios y astutos, que se encontraban rodeados de pelo.

Historia
Diligente tejedora del puente entre los mundos.

Atlach-Nacha es uno de los raros casos en los que a un
primigenio se le atribuye el sexo femenino, Atlach-Nacha
es la diosa de las aranas, reina de las arafias de Leng y
controla a todas las arafias.

Se cree que llego a a la tierra desde Cykranosh, Saturno,
junto a Tsathoggua hace millones de afos. La diosa araiia
habitaba en el pasado un complejo sistema de grutas, en
una profunda sima bajo el Monte Voormithadreth, bajo
el Artico, en el ahora extinto reino de Hiperboérea. En la
actualidad se cree que puede habitar en algun lugar sub-
terraneo cercano a las cordilleras de los Andes, en Suda-

mérica.

Atlach-Nacha pasa todo su tiempo cubriendo con su
telarafia un abismo sin fondo que se alza entre las tierras
del Sueiio y el mundo de la vigilia, una tarea que la man-
tendrd ocupada hasta el fin del mundo. No se sabe exac-
tamente qué pueda pasar si Atlach-Nacha alguna vez
termina de tejer su red, pero es posible que, al unir los
dos mundos, provoque la destrucciéon de ambos o su
fusién perpetua.

Cultos
Antiguo pero no Olvidado.

Los cultos consagrados a Atlach-Nacha suelen ser gru-
pusculos aislados, poco numerosos, muy herméticos y
recelosos de compartir sus experiencias y conocimientos.

A o largo de los siglos han existido varios cultos que han
gozado del favor de Atlach-Nacha. Los Fenicios sentian
gran reverencia y devocién por este Primigenio y actual-
mente se conocen pequeiios grupos de fieles muy dedica-
dos a lo largo de toda Sudamérica, sobre todo en zonas
remotas de Peru, Chile y Argentina, pero también en la
India, las islas Andaman e incluso en Siberia.

— Las siete Obligaciones
Clark Ashton Smith

Seguidores
Madpre de todas las arafias.

En el pasado, los Hijos de Atlach-Nacha, extintos antece-
sores de las Arafas Purpura de Leng que vivieron a co-
mienzos de la Era Mesozoica, servian y adoraban al pri-
migenio, ahora su lugar como raza servidora lo ocupan
sus descendientes: las terribles Arafias de Leng.

Influencia en el mundo

La Reveladora de Secretos.

Es posible convocar a Atlach-Nacha para que posea una
de las estatuas consagradas en su honor que la represen-
tan, aunque odia que le hagan perder el tiempo o inte-
rrumpan su labor. Atlach-Nacha posee una gran sabidu-
ria y conocimiento arcano, por lo que es frecuente su
trato con hechiceros que recurren al Primigenio buscan-
do poder.

A efectos de juego

Atlach-Nacha se muestra inquisitiva y curiosa con los
humanos, pero a la vez quisquillosa e impaciente, sin
embargo no demuestra tener un especial interés por nues-
tro mundo, solo por continuar con su eterna labor. El
Primigenio puede ser una opcidén interesante de la que
aprender nuevos hechizos arcanos, si se esta dispuesto a
pagar el precio.

Como entidad que vive entre los mundos, Atlach-Nacha
puede ayudar a los jugadores a entrar en las tierras del
suefio, o a salir de ellas en caso de verse en la necesidad,
aunque de igual forma puede decidir ayudar a otro tipo
de criaturas a cruzar de un lado a otro.

Atlach-Nacha se mostrara realmente furiosa si alguien
dafia a una de sus hijas, las arafias de Leng en las Tierras
del Suefio, y existe la posibilidad de que decida aparecer
en el lugar, para castigar en persona al o los culpables.






CHAUGNAR FAUGN

Sus extrafias orejas eran palmeadas y con tentdculos, y la trompa terminaba en un gran disco abocinado. Sus ex-
tremidades anteriores estaban dobladas rigidamente por los codos, y sus manos descansaban sobre sus rodillas, con
las palmas hacia arriba. Sus hombros eran anchos y cuadrados, y sus pechos y su enorme estémago destacaban de

Historia
El Horror de las Colinas

Chaugnar Faugn, cuyo aspecto recuerda a un ser humano
con cabeza de elefante y orejas membranosas, lleg6 a la
Tierra cuando la evolucién estaba comenzando y los an-
fibios eran las formas de vida mds avanzadas. Queriendo
tener una cohorte de servidores, usé tejido de estos anfibi-
os para crear a los miri nigri. Estas repulsivas criatura
adoraron durante eras a Chaugnar Faugn. Cuando el ser
humano comenzd a andar sobre el planeta, los miri nigri se
reprodujeron con ¢él, dando lugar a los abominables
tcho-tcho. Durante la expansién del Imperio Romano,
Chaugnar Faugn movié su corte a unas cavernas bajo los
Pirineos, cerca de Pamplona. Los miri nigri ofrecian a su
dios los sacrificios de aldeanos capturados en los alrede-
dores. Los gobernadores romanos lucharon contra estas
criaturas, poniendo fin al culto de Chaugnar Faugn y obli-
gando a este a huir a oriente y refugiarse en una caverna de
la Meseta de Tsang, un lugar en el que la Meseta de Leng se
funde con nuestra realidad. En el siglo XX, Chaugnar
Faugn fue trasladado a occidente por el profesor Henry
Stauton y expuesto en el Museo Metropolitano de Nueva
York. Este hecho parecia estar poniendo en movimiento la
profecia del Acdlito Blanco, la cual predice que un hombre
blanco llegado del oeste llevara consigo a Chaugnar Faugn,
le adorara y protegera hasta que el primigenio despierte, y
cuando eso ocurra, el dios elefante devorara a sus servi-
dores, a sus hermanos y a todo el universo. Sin embargo, la
oportuna inversion espacio temporal de un extraiio objeto
expuesto en el museo, envié de nuevo a Chaugnar Faugn al
pasado, a la Meseta de Tsang, donde espera a que el Acélito
Blanco vuelva.

Cultos
sQuién es el Acdlito Blanco?

Si bien Chaugnar Faugn posee pequeiios cultos humanos
repartidos por Asia, que le veneran como uno de los aspec-
tos de la diosa Ganesha, el mayor culto a este primigenio se
encuentra en la ciudad de Montreal. Establecido alli desde
el siglo XVIII, La Sangre, que asi se hace llamar este culto,
ha llevado una serie de sacrificios rituales con el fin de de-
volver al primigenio a la vida. Durante tres siglos, La
Sangre ha sacrificado suficientes victimas como para que
Chaugnar Faugn resucite, momento que parece cercano
pues una estatua del primigenio esta siendo expuesta en el
Museo de Bellas Artes de la ciudad

manera que la trompa descansaba sobre ellos.

-El Horror de las Colinas, Frank Belknap Long.

Seguidores
Nuestros antepasados fueron creados para servir

Hace eones, los miri niri se cruzaron con los primeros
hombres y dieron como fruto a los infames tcho-tcho. Hoy,
tras siglos de evolucion, los tcho-tcho viven entre las gentes
del Tibet, camuflados como pequeiio grupos degenerados
entre los shangri, nachan y hor. Su adoracién hacia el pri-
migenio contintia de igual modo que lo hacian sus antepas-
ados, ofreciendo sacrificios al dios elefante en la noche de
Walpurgis o la Noche de Difuntos.

Influencia en el mundo
Del banquete saldri el elegido

El unico interés que tiene Chaugnar Faugn en nuestro
mundo es el de consumirlo. Suele moverse de su pedestal
para devorar a su victima, o cualquier cosa que esté cercay
haya osado entrar en su lugar de descanso. En ocasiones,
Chaugnar Faugn elige a un ser humano para ser su repre-
sentante en el mundo. Cuando esto sucede, el dios elefante
toca con su trompa al elegido, el cual comenzara a cambiar
poco a poco. Su cabeza ird degenerandose poco a poco
hasta convertirse en una réplica burla del dios, con una
gran trompa y enormes orejas. La voluntad de la victima
estara a merced del primigenio, el cual lo controlara a su
antojo hasta que se canse de él, momento en que lo
devorara.

A efectos de juego

El fin dltimo de un culto que siga a Chaugnar Faugn es de-
volver a la vida a su dios. El camino para conseguir este ob-
jetivo esta regado de sangre, pues Chaugnar Faugn necesita
de muchas victimas para poder volver a la vida y, ademas,
s6lo puede hacerlo si el Acodlito Blanco le lleva a occidente,
desatando asi el fin de todo.

Por supuesto, si no pertenecen a él, La Sangre sera un ene-
migo poderoso contra el culto de los personajes, pues con-
sideran que sélo ellos deben ser los que cumplan con la
profecia.






CTHUGHA

Historia
La Llama Viviente

Cthugha fue el primer primigenio en llegar a
nuestro planeta cuando este aun no era un
cuerpo solido. A medida que el planeta se so-
lidificaba, sus hijos fueron retirandose a su
interior hasta que los Dioses Exteriores los
expulsaron. Se cree que Cthugha no erala in-
forme masa ignea que es hoy en dia, sino que
fue en la batalla contra los Dioses Exteriores
en la que se convirtié en lo que hoy es, exil-
iandose a Korvaz, una pequeia estrella cerca
de Fomalhaut.

Cultos
De las brasas surgen las llamas

Los antiguos sacerdotes estigios veneraban a
Cthugha, aunque su culto se diluyé al entrar
en contacto con la religiéon cartaginesa de
Melkart y Moloc. En el siglo VI, el profeta
Nestar Mobedan Mobed formd un impor-
tante culto consagrado a Cthugha amparado
por el credo zoroastrico. La adoracién a
Cthugha se pierde en la historia, si bien al-
gunos acontecimientos pueden ser signo de
la presencia de cultos o del mismo primigen-
io. El gran incendio de Londres de 1666, el
Evento Tunguska en 1908 e incluso el devas-
tador incendio que asol6 Australia en 20009.
Pequenos cultos han participado en la Noche
de Beltane, una celebracién celta consagrada
al fuego, aprovechando el auge de estas
nuevas practicas en el siglo XXI.

Ph'nglui mglw 'nafh Cthugha Fomalhaut n'gha-ghaa
iNaf 'l thagn! ;14!
jCthugha!

Seguidores
Lo que alimenta el fuego

Los Vampiros de Fuego y los Jinni, posible-
mente otras de las formas de llamar a los
Djinn, obedecen a este primigenio. Los Vam-
piros de Fuego sirven de escolta a Cthugha, y
aparecen en primer lugar, quemando todo a
su alrededor, antes de que el primigenio haga
acto de presencia.

Influencia en el mundo
Cenizas a las Cenizas

Cthugha no se preocupa por lo que ocurre en
una bola de piedra fria, y sélo acude cuando
es invocado. Las veces que esto ha ocurrido, y
la invocacion no ha controlado al primigenio,
Cthugha ha arrasado todo a su paso, incluido
a quien le habia llamado. Los mds grandes in-
cendios de la historia del hombre, como el de
la ciudad de Roma, son el resultado de su
presencia.

A efectos de juego

Cthugha en un primigenio poderoso y
peligroso. Para llamarlo hace falta que haya
fuego cerca, y a partir de ahi se puede desatar
el verdadero infierno. Todo culto con delirios
apocalipticos puede utilizar a esta entidad
como el arma de destruccion definitiva, te-
niendo en cuenta que no viviran para ver el
resultado de su obra.






CYAEGHA

Historia
Oscuridad, me llamo

Poco se sabe del origen de este primigenio. Hay
muy pocos escritos sobre este ser, y los pocos que
existen estan protegidos por la Iglesia Catolica.
Las pocas referencias libres de la férrea mano del
Vaticano describen al primigenio como una
masa negra, enorme y tentacular con un unico
ojo verde esmeralda en el centro, de donde pare-
cen nacer todos sus apéndices.

Cultos
La prision del monstruo tiene una cerradura
de sangre

Cyaegha esta atrapado bajo Schwarzer Hiigel,
una colina cercana a la poblacién alemana de
Freihausgarten. En esta ciudad existe un culto
que periddicamente ofrece sacrificios rituales al
primigenio. Sin embargo, el objetivo del culto no
es servir a Cyaegha sino mantenerlo atrapado
bajo la colina, absorviendo su poder y vitalidad
por medio de esos macabros rituales. Este culto
no es el primero que sirve al primigenio. En el
siglo XVIII hubo un culto dedicado a servir al
primigenio y al cual casi consiguen liberarlo. La
oportuna intervencion de un sacerdote en 1860
puso fin a sus actividades. Para asegurarse que el
monstruo siguiera encerrado, el culto anterior
fue sustituido por otro dedicado a mantener en-
cerrado al primigenio sin importar lo que hubi-
era que hacer y, por extrafio que parezca, am-
parados por la Iglesia.

Habia algo inmovil alli, recortado contra el cielo negro,
algo que tenia tentdculos hechos de oscuridad
y un ojo que brillaba en tono verdoso

-Tinieblas, me llamo. Eddy C, Bertin

Seguidores
sQuién puede seguir a la locura?

No se conocen criaturas que adoren a Cyaegha.
Atrapado en nuestra realidad, el primigenio es
practicamente ignorado por las criaturas que
pueblan las Tierras del Suefio, y un auténtico de-
sconocido para cualquier criatura que no habite
en nuestro planeta

Influencia en el mundo
Tu fin comienza con mi libertad

Atrapado bajo la colina negra, el poder de Cyae-
gha es bastante limitado. La tnica influencia que
posee se limita a la ciudad de Freihausgarten y
sus alrededores. Cyaegha puede influir mental-
mente en las posibles victimas que su culto
necesita, enviando a excursionistas y viajeros
hacia Freihausgarten o a la colina negra para que
luego sirvan de victimas del culto. Esto ultimo,
realmente, a Cyaegha le importa bastante poco.
Su tnico fin es quedar libre de su prision.

A efectos de juego

La existencia de un culto que realiza sacrificios
en honor de un primigenio, pero que en realidad
su objetivo es mantenerlo encerrado ya es lo sufi-
cientemente extrano como para poder llamar la
atencion de otro culto, ya sea por intereses simi-
lares o por ideas contrarias. Si, ademas, la Iglesia
Catolica esta detras de este culto, las posibili-
dades de obtener conocimiento prohibido y/o
magico son un gran aliciente para atraer al culto
de los pj a tierras germanas. Al igual que otras
entidades de los Mitos, liberar a Cyaegha supon-
dra la destruccién total de sus adoradores y de
todo lo que esté cerca del primigenio.






DAOLOTH

Historia
Aquel que Rasga los Velos

Daoloth es un ser extrafo, no especialmente maligno,
que posee una forma amorfa y geométrica a la vez. Su
interior es de un intenso color violdceo sin forma
definida; en su exterior, formas geométricas se
mueven alrededor de su fulgurante interior, entre las
cuales pueden divisarse, a veces, pequefios ojos que
miran inexpresivamente al exterior.

Cultos
Perdidos en el Tiempo y el Espacio

Daoloth contd con varios cultos en la antigua Atlanti-
da, donde los astrélogos convocaban al dios para que
este les abriera los secretos del universo. Hoy en dia,

la presencia de cultos que adoren a Daoloth es escasa.

Seguidores
Aquellos que cruzan el espacio

Los Mi-Go de Yuggoth, y los Yorkdad del planeta
Tond, veneran a esa criatura y el conocimiento sobre
el universo que les otorga, imprescindible para llevar
a cabo sus planes, especialmente los de los Mi-Go.

Al tiempo que contemplaba aquello tuvo la sensacién

de que unos ojos brillaban entre aquella varas, pero
mirase al sitio que mirase de la construccion,

lo 4inico que podia ver era el espacio que habia entre estas.

- El rasgador de los velos, Ramsey Campbell

Influencia en el mundo
No sélo la maldad provoca el caos

La presencia de este dios siempre estd unida a grandes
desastres. Se cree que visité nuestro planeta justo
antes de las dos grandes guerras, pero no hay pruebas
de ello que puedan corroborar estas teorias.

A efectos de juego

Daoloth es un primigenio poco adorado, aunque el
beneficio que puede obtener un culto que le adore es
muy suculento. El dios puede otorgar la capacidad de
ver el pasado, el futuro e incluso otras dimensiones
fuera del alcance del ser humano. Para invocar a
Daoloth hay que esperar un momento cdsmicamente
significativo, como el paso de un cometa cerca de la
tierra, una alineacidn de astros o un eclipse; y dispon-
er de una imagen de este dios, algo inexistente en este
planeta. Cuando el primigenio aparece debe hacerlo
dentro del Pentaculo de los Planos, o comenzara a
crecer de tamaio absorbiendo todo lo que tenga a su
alrededor, enviando todo lo que atrape a otros
mundos y dimensiones. Si Daoloth es invocado cor-
rectamente, y prueba una gota de sangre del invoca-
dor, los secretos del universo serdn revelados.




EIHORT

Historia
EIl Dios del Laberinto

Eihort es una gran masa ovalada con incon-
tables ojos y patas. Vive, desde hace eones, en
un enorme laberinto que se extiende por
debajo del Valle del Severn, en Inglaterra,
aunque existen portales en otras partes del
mundo que también conducen a él.

Cultos
La tradicién es mds antigua que tu

A lo largo del rio Severn existen cultos dedi-
cados a este dios. Los mds grandes estan lo-
calizados en las ciudades de Brichester y
Camside. Esta ciudades fueron victimas del
auge de la construccién de finales del siglo
XX. Asi, de pequeno pueblos con secretos se
convirtieron en ciudades dormitorio donde
los nuevos vecinos no tardaron en aceptar las
costumbres de los que mas tiempo llevaban
alli. Los mas reticentes fueron asimilados a la
fuerza, o murieron resistiéndose a formar
parte de los cultos de Eihort.

Seguidores
jEstoy dentro de ti!

Los cultos de Eihort se mantienen vivos gra-
cias a las Crias de Eihort. Estos parasitos,
pequefias criaturas de aspecto globular y
blanquecino, son plantadas dentro de la victi-
ma si esta acepta el Acuerdo una vez esta ante
el primigenio. Una vez introducida la cria
dentro del anfitridn, esta va creciendo poco a
poco, destruyendo la mente del humano en el
proceso.

..algo trep6 desde la oscuridad, un évalo hinchado

y pdlido que se sostenia sobre montones de patas de carne.
Sobre la superficie de aquel dvalo se formaron

varios ojos que al instante comenzaron a observarme

- Antes de la Tempestad, Ramsey Campbell

Al principio la victima se sentird normal,
pero pasado un tiempo su mente tendra vi-
siones de terribles sucesos sobrenaturales.
Las visiones iran en aumento, tanto de fre-
cuencia como de intensidad, hasta que el an-
fitrion es obligado a abrirse en canal para que
las crias salgan al exterior, huyendo y es-
condiéndose hasta que el primigenio vuelva a
caminar por la Tierra. Algunas de estas crias
pueden unirse para crear algo parecido a un
ser humano que dirigira el culto, preparando
asi las futuras victimas de Eihort.

Influencia en el mundo
Esta tierra me pertenece

Eihort es adorado por grandes cultos de de-
mentes en algunas ciudades y pueblos de la
cuenca del Severn desde hace siglos. El crec-
imiento de estas urbes no ha sino aumentar el
poder del primigenio, sintiendo que el mo-
mento de su vuelta al mundo esta préximo.

A efectos de juego

Los pj pueden entrar en contacto con Eihort
o bien formando parte de los cultos de Brich-
ester o Camside, o encontrando una entrada
al laberinto por su cuenta. Si esto ocurre, los
dos posibles destinos son aceptar el Acuerdo
y convertirse en el huésped de una cria, o
morir. Formar parte del grupo de dementes
que adoran a Eihort no tiene recompensa
alguna, pero el enfrentamiento con los otros
cultos del Valle del Severn, y con sus primige-
nios, puede ser un buen telon de fondo para
una campaiia en tierras inglesas.






GLAAKI

De aquel cuerpo oval sobresalian multitud de espinas estrechas y en punta, de metal multicolor.
En el extremo mds redondeado del évalo, una boca circulas de gruesos labios
formaba la parte central de una esponjosa cara desde la que se alzaban

Historia
No molestes al lago

Primigenio con aspecto de babosa gigante con
tres ojos que cuelgan cuales péndulos, innumera-
bles ptias metalicas por todo el lomo y pequenas
piramides en su parte inferior. Llego a la Tierra
encerrado en el meteorito que dio lugar al lago
donde habita, en el valle del rio Severn, cerca de
Brichester, aunque algunas fuentes aseguran que
puede manifestarse en cualquier masa de agua.
Hay quien dice que su llegada ocurrié mucho
antes, cuando los sacerdotes egipcios usaron los
Angulos Inversos de Tagh Clatur, pues cerca de
este lugar se han descubierto momias con espinas
similares a las que tiene Glaaki.

Cultos
Adoracion en vida, servidumbre en muerte

No se conocen cultos a este primigenio anteri-
ores a finales del siglo XVIII, en 1790, cuando un
grupo liderado por Thomas Lee construyé una
serie de casas cerca del lago Brichester, donde se
establecieron. Los objetivos del culto no quedan
claros, pues existen rumores de que el grupo no
queria servir al primigenio sino someterlo. Sea
como fuere, el culto desaparecié en 1860 sin
dejar rastro alguno. La zona que rodea al lago ha
sido objeto de estudio por las multiples desapari-
ciones que alli ocurren, llegando las autoridades
adrenar el lago, encontrando tan sélo un enorme
agujero de lodo. Lo cierto es que Glaaki controla
un enorme numero de muertos vivientes que
fueron antes sus adoradores. El primigenio clava
una de sus espinas metalicas en su victima, in-
yectando extrainas sustancias en el torrente san-
guineo. Si bien la victima puede pensar y actuar
libremente, actia como una marioneta cuando
Glaaki la da sus 6rdenes, normalmente en suefios
o telepaticamente.

tres ojos amarillos situados en el extremo de finos tallos.

-El Habitante del Lago, Ramsey Campbell

Tras siete decadas, la victima sufre la Descom-
posicion Verde, siendo destruida si la luz del sol
la toca. En la actualidad el culto esta formado
practicamente por muertos vivientes que llevan
décadas sirviendo al primigenio, salvo algin
humano demente, creciendo esporadicamente
con algin excursionista perdido o un grupo de
investigadores de lo oculto.

Seguidores
Vinieron de mds alla

El planeta de origen de Glaaki es un lugar lleno
de lagos acidos y vapores nocivos. En su viaje a la
Tierra visité Yuggoth, Shaggai y Tond. Se de-
sconoce si algin habitante de esos planetas sigue
al dios.

Influencia en el mundo
Atraccion Onirica

Glaaki utiliza su poder telepatico para atraer a
sus victimas. Este poder no tiene mucho alcance,
limitando su radio de accién a unos pocos
kilémetros del lago. Una vez atraida la victima, el
culto de muertos vivientes que le sirven se encar-
ga de llevar a la victima frente a su sefior.

A efectos de juego

Cualquier culto que siga a Glaaki acabara irre-
mediablemente convertido en un grupo mas de
muertos vivientes de los muchos que sirven al
primigenio. La zona de influencia del lago donde
habita el ser es un gran atractivo para grupos que
investigan lo oculto, el folclore y las leyendas ur-
banas.






I[THAQUA

...donde deberia haber estado la cabeza de aquella figura en ese preciso lugar,
habia dos brillantes estrellas, visibles a pesar de la oscuridad, dos brillantes estrellas

Historia
El Que Camina Con EI Viento

Ithaqua llegé a nuestro planeta tras escapar de su
prision en el mundo de Borea, un lugar en una di-
mension paralela a la nuestra. Su aspecto es de una gi-
gantesca criatura antropomorfica de pies palmeados,
luminosos ojos carmesies y cubierta de pelaje blanco
que camina suspendido en el aire. También suele
adoptar la forma la un gran tormenta de nieve, o inc-
luso de niebla, ambas con sus distintivos ojos pre-
sentes.

Cultos
La sangre es el calor que calma al frio

Ithaqua ha sido adorado en todo el mundo. Algunos
estudiosos de los Mitos encuentran ciertas simili-
tudes entre Ithaqua y los dioses Quetzalcéalt, Thor y
Enlil, pero es en las regiones frias de la Tierra donde
se encuentran mads activos sus cultos. En Cold
Harbor, Alaska, se encuentra el mayor de ellos; y en
zonas de Canada, sobre todo en aquellas donde los
ojibwa tienen mas presencia, el norte de Europa y Si-
beria también veneran a esta criatura. En todos ellos,
los sacrificios humanos, sobre todo de victimas rapta-
das o de gente opuesta a su religion, forman parte de
las ceremonias. Cada cinco afios, momento en el cual
el primigenio regresa a la tierra, sus sectas sufren un
poderoso renacimiento. Algunos de sus miembros
son poseidos por un ansia canibal que pone en
peligro al culto entero. Otros, los mas afortunados, si-
enten una terrible necesidad de andar sin poder de-
tenerse hasta que mueren o se encuentran con el pri-
migenio.

Seguidores
Los corceles que surcan el frio espacio

Hay rumores que relacionan a Ithaqua con el wendi-
go. Si esto es cierto, Ithaqua podria tener cierta influ-
encia con los shantaks, criaturas que pueden viajar a
través del espacio.

jqué relucian ardientes como si fuesen ojos!

-El ser que caminaba en el viento, August Derleth

Influencia en el mundo
Y la muerte vendrad del frio, mas blanca que el
propio blanco

Ithaqua es responsable de muchas de las desapari-
ciones que ocurren en Canada y, practicamente, en
todo el norte. La mayoria de sus victimas desaparece
durante dias, meses o incluso afios, apareciendo
tiempo mas tarde cubierta de una fina nieva blanca y
con aspecto de haber sufrido una gran caida. Algunas
de ellas, la que aun viven, balbucean incoherencias
glorificando al primigenio. Otros vuelven converti-
dos en una criatura de apariencia similar a Ithaqua y
con una gran resistencia a las bajas temperaturas, im-
pidiendo su regreso a la civilizacién. Estas criaturas
han dado lugar a las leyendas del Big Foot o el Yeti.
Unos pocos vuelven, los que menos, con algun objeto
extrafio, de origen ajeno a nuestra realidad y comple-
tamente locos. En la mayoria de los casos, no obstan-
te, las victimas aparecen con alguna extremidad am-
putada o directamente muertas, con indicios de haber
sido devoradas por algtin gran depredador.

A efectos de juego

Ithaqua es el clasico primigenio que puede adorar un
culto degenerado. Raptos, sacrificios y canibalismo
son el modus operandi y el dia a dia de los cultistas
que adoran a Ithaqua. Las campaiias centradas en esta
criatura tratan temas adultos considerados tabu por
muchas sociedades, por lo que preparar varias ses-
iones de juego en torno a un culto que adore a Ith-
aqua puede ser todo un reto tanto para el director de
juego como para los jugadores que deban interpretar
a personajes totalmente perturbados, crueles y con
una falta total de piedad o culpa.






NYOGTHA

Un insidioso olor comenzo a penetrar en la habitacién. Resultaba un tanto parecido al de los reptiles,
almizclefio y nauseabundo. El disco se alzé inexorablemente, y un pequefio dedo de oscuridad se deslizé desde el borde,
una gran ola de oscuridad iridiscente que no era ni liquida ni solida, sino una horrible masa gelatinosa.

Historia
Lo Que No Deberia Existir

Los textos que se conservan sobre Nyogtha
hablan de un ser amorfo y oscuro, posiblemente
progenie de Ubbo-Sathla o Tsathoggua, vincula-
da de alguna forma con los Antiguos, a los que
utilizé para intentar crecer pero al final fue en-
cerrado por estos al no poder dominarle. Se
mantiene prisionero dentro de un gran escudo
bajo Nueva Zelanda. Si bien el escudo evita que
Nyogtha alcance un estado adulto, no evita que
pueda ser invocado en otras partes del planeta.
Cuando es invocado, Nyogtha parece una gran
masa de oscuridad gelatinosa capaz de crear a
voluntad pseudépodos y tentaculos negros.

Cultos
Aquelarres en lo mds profundo de la Tierra

No existen grupos formales que adoren a este
primigenio. Las brujas, y brujos, solitarios suelen
invocar a Nyogtha en cuevas profundas donde
realizan sacrificios para atraer al ser. Este, a
cambio, les concede poder y sabiduria en forma
de hechizos. Las razones para utilizar estos lug-
ares son estar suficientemente ocultos para no
cometer los mismos errores que, al menos una,
cometieron las ejecutadas en Salem; y realizar las
invocaciones lo mas cerca posible de su dios,
preferiblemente en una caverna que conduzca a
su lugar de encierro.

Seguidores
Necrofagos de otras Tierras

Algunos gul de las Tierras del Suefio adoran a
Nyogtha, pero no se ha demostrado que exista
ningun culto aqui en la Tierra.

- El Horror de Salem, Henry Kuttner

Influencia en el mundo
Una celda con muiltiples aberturas

Se sabe que Nyogtha ha sido invocado en multi-
ples lugares. La Meseta de Leng, Massachusetts,
Siria, Rumania y, por supuesto, Nueva Zelanda.
Algunos brujos han llegado a crear aplicaciones
donde, basadas en Google Maps, donde mues-
tran cavernas, simas y grietas donde es posible
invocar al primigenio, similares a GrottoCenter.
Algunos incluso estain mezclados con grupos de
espeleologia a los que guian hacia estos lugares
para que sean parte del sacrificio que requiere
Nyogtha. Aun con su poder, Nyogtha es bastante
facil de expulsar. La exposicion a un ankh, la en-
tonacion del Cantico de Vach-Viraj, o ser afecta-
do por el Elixir Tikkoun, tres objetos relaciona-
dos con la vida y la pureza, hara que el primigen-
io regrese a su lugar de encierro.

A efectos de juego

Nyogtha es un primigenio dificil de adorar, si
bien los resultados de tal adoracién suelen bas-
tante beneficiosos para sus siervos. El culto debe
ir al lugar propicio para la invocacion, si es que lo
conoce, y estar preparado para meterse en lo mas
profundo de la corteza terrestre. Es un primigen-
io ideal para un grupo de sectarios que adoren la
aventura, y la espeleologia mas extrema, si es que
existe un culto asi.






QUACHIL UTTAUS

Era una figura no mayor que la de un nifio pero arrugada como una momia milenaria.
Su cabeza sin pelo, y su cara sin rasgos, sujetas por un cuello de delgadez extrema,

Historia
EI Que Pisa Sobre el Polvo

Este extrafio ser, al que algunos niegan en
catalogarlo como primigenio, tiene el aspecto
de un esquelético nifo pequeino momificado,
con las piernas y los brazos anquilosados y las
manos terminadas en garras. Se le menciona
en el extranisimo texto el Testamento de Car-
namagos, en el cual se dice que tiene cierto
poder sobre el tiempo y la muerte.

Cultos
Entre el tiempo y la arena

En la actualidad existen pocos cultos que ve-
neren a esta criatura. En Egipto existe una
secta, bastante reducida, de fanaticos que
adoran a una entidad llamada Ka-Reth, El
Guardian del Polvo. Este antiguo creo ha re-
surgido a raiz de los descubrimientos de
varias excavaciones arqueoldgicas en las
necropolis de Luxor, promovidas por la Fun-
dacién Djehuty. También existen brujos que
actian solos, o con grupos muy reducidos,
que buscan desesperadamente el Testamento
de Carnamagos, pues no solo posee la invo-
cacion a este ser sino que entre sus paginas se
describen sucesos del pasado y del futuro.

Seguidores
Nadie desea mi inmortalidad

No se sabe de criaturas que sigan a este dios.

estaban cubiertas de miles de arrugas reticulares.

- El que pisa el polvo, Clark Ashton Smith

Influencia en el mundo
El imparable paso del tiempo

Cuando Quachil Uttaus aparece en algun
lugar, este sufre una anomalia temporal.
Todo lo que hay situado en el lugar, y a poca
distancia también, envejecera a un ritmo
acelerado. Tras pasar varios anos, Quachil
Uttaus aparecerd, descendiendo del cielo en
una luz grisacea, tocando a su invocador para
destruirle u otorgarle la inmortalidad, retor-
ciendo su columna vertebral para tal efecto.
Si Quachil Uttaus toca a un sirviente suyo
que ya fue bendecido con la inmortalidad,
este se convertird en polvo pues asi es la vol-
untad de Quachil Uttaus.

A efectos de juego

Nyogtha es un primigenio dificil de adorar, si
bien los resultados de tal adoracién suelen
bastante beneficiosos para sus siervos. El
culto debe ir al lugar propicio para la invo-
cacion, si es que lo conoce, y estar preparado
para meterse en lo mas profundo de la corte-
za terrestre. Es un primigenio ideal para un
grupo de sectarios que adoren la aventura, y
la espeleologia mas extrema, si es que existe
un culto asi.






SHUDDE-M'ELL

Un gran ser grisdceo de un kilometro y medio de largo que emitia una especia de cdntico y exudaba extrafios dcidos,
cargando desde las profundidades de la tierra a una velocidad fantdstica con una furia espantosa,
deshaciendo la roca basdltica como se deshace la mantequilla al fuego.

Historia
Preeminente entre los suyos

Shudde-M'ell es un gigantesco, y claramente ma-
ligno, chthonian; un gusano gigante pasa el
mayor tiempo posible bajo tierra. Durante
muchos milenios estuvo atrapado bajo G'harne,
la misteriosa ciudad que las leyendas sittan en el
norte del continente africano, gracias al poder de
un gran nimero de simbolos arcanos. El paso del
tiempo, los desastres naturales y, sobre todo, la
mano del hombre, hicieron desaparecer estos
simbolos, liberando al monstruoso gusano de su
encierro.

Cultos
El gran tiburén blanco no sélo estd en el mar

El culto a Shudde-M'ell es uno de los cultos
menos extendidos por el mundo. Aunque puede
que algunas tribus de Mongolia o Africa,o inclu-
so algunos chamanes sudamericanos, adoren a
este primigenio, pero es en la costa oeste de Esta-
dos Unidos donde se puede encontrar alguna ac-
tividad cultista hacia este primigenio dentro del
primer mundo. Concretamente es en San Fran-
cisco donde el culto a Shudde-M'ell es mas
activo, y no por devocion hacia la criatura, ni por
solicitar favores arcanos, pues el chthonian no los
concede, sino para aplacar su ira y evitar que la
ciudad sea pasto de nuevos terremotos. Este
culto, nacido sobre una buena base de miedo, su-
persticion y conocimientos erréneos, sacrifica
una victima en cada noche de luna nueva, pues
piensan que es con la falta de luz cuando el pri-
migenio estd mas activo. Sin embargo, es esta
practica la que, a la postre, esta atrayendo no sélo
la atencion de Shudde-M'ell en la zona, como ya
ocurrid en el pasado, sino de otros chthonians

que acuden ante la llamada de su gigantesco
lider.

- Los que socavan en las profundidades, Brian Lumley

Seguidores
Los que socavan en las profundidades

Los chthonian, enormes gusanos que viven en las
profundidades de la tierra, adoran a Shud-
de-M'ell como su tnico y verdadero lider. No es
una adoracién inteligente sino instintiva, pues
Shudde-M'ell no deja de ser el gran alfa de todala
raza de los chthonian.

Influencia en el mundo
Temblores

No todos los terremotos ocurridos en la historia
de la humanidad son consecuencia de la presen-
cia de Shudde-M'ell o sus seguidores, pero si que
es cierto que la presencia de Shudde-M'ell origi-
na terremotos. Se cree que, al menos, uno de los
terremotos que ocurren por la costa del pacifico
tiene es provocado por Shudde-M'ell.

A efectos de juego

Shudde-M'ell es una fuerza de la naturaleza
primitiva y violenta, y un arma ideal para lograr
casi cualquier objetivo. Un culto inteligente
puede utilizar a este primigenio para eliminar a
otros cultos rivales o amenazar a gobiernos en-
teros y que estos obedezcan ante sus peticiones, o
veran como sus ciudades son destruidas como
castillos de naipes. O es posible, incluso, que
algun gobierno posea los conocimientos arcanos
suficientes como para controlar al primigenio, y
la tan famosa maquina de hacer terremotos de la
que tanto hablan los conspiranoicos sea en reali-
dad Shudde-M'ell siendo manipulado por alguna
agencia gubernamental que nadie conoce.






Y'GOLONAC

Historia
Mas alld del muro, el laberinto

Y'golonac es descrito en Las Revelaciones de Glaaki
como un ser fofo, hinchado, sin cabeza y con unas
grandes bocas en las palmas de las manos. Se encuen-
tra atrapado en unas enormes ruinas laberinticas bajo
el valle del Rio Severn, en Inglaterra, tras un muro de
ladrillo. Se cree que estas ruinas estan cerca de la
ciudad de Brichester, pues el primigenio suele fre-
cuentar esta ciudad bajo la apariencia de un extrafo
hombre de apariencia normal, quizas algo fofo y
neurdtico. Se aparece si su nombre es leido o pronun-
ciado alli donde el mal esta presente.

Cultos
...todo estd permitido

Pocos son los que adoran a este primigenio, pero los
que lo hacen son de la peor calana posible. Sélo los
mas depravados obtienen el favor del Y'golonac, dan-
doles libertad para satisfacer sus mas bajos instintos a
cambio de su servidumbre. Su culto mas importante,
Los Hijos de las Manos que Alimentan, esta compues-
to por un centenar de miembros repartidos por todo
el mundo.

Seguidores
No existen monstruos tan depravados

Las Revelaciones de Glaaki no mencionan a ninguna
criatura que siga a este ser.

Influencia en el mundo
Conoce el mal que anida en el corazon de los
hombres

Y'golonac siente una fuerte atraccién por las personas
que han reprimido sus mds oscuros deseos. Suele
acercarse a ellos bajo la apariencia de un hombre de
aspecto simple y regordete, hasta que se muestra
como el monstruo que es y posee y absorbe a su vict
ma.

Pudo comprobar por qué no tenia cabeza la sombra

que vio el dia antes sobre el cristal deslustrado, y entonces grito.

- Huella Fria, Ramsey Campbell

A partir de ese momento, Y'golonac puede tomar la
apariencia de ese ser humano. La victima, por su
parte, pasa a engrosar el reducido nimero de adora-
dores que tiene el ser, aunque este numero es cada vez
mayor debido, sobre todo, a la decadencia que habita
en las sociedades modernas, corruptas y pervertidas
en todos sus niveles.

A efectos de juego

Un grupo de pj especialmente depravado o maligno
puede llamar la atenci6n del primigenio, teniendo en
cuenta que el concepto de mal de Y'golonac es bastan-
te simple. Otra forma de llamar su atencion es leer el
decimosegundo volumen de Las Revelaciones de
Glaaki. Aceptar los favores y placeres que Y'golonac
ofrece a sus seguidores, a cambio de su servidumbre,
puede ser un gran premio para un pago tan simple. El
problema es que la depravacion de los cultistas cada

esitard mas emociones, y mas fuertes, para ser







ZHAR/LLOIGOR

Historia
Las dos caras de una misma moneda

Zhar llegé a la Tierra hace eones, desde la estrella
Arcturus. Quedd atrapado bajo la ciudad de
Alaozar, en la meseta de Sung, en la actual Bir-
mania, en el sudeste asiatico. Puede proyectar su
esencia espiritual a cualquier lugar en el que se le
convoque, siempre que se realicen correctamente
los rituales apropiados. Zhar, no obstante, no esta
solo. Junto a él yace su gemelo, Lloigor.

Lloigor es una mesa tentacular informe que, al
igual que su gemelo, puede aparecerse a voluntad
en cualquier lugar, pero sélo cuando la estrella
Arcturus estd su cénit. Esto a llevado a los estu-
diosos de estos seres a pensar que Lloigor real-
mente no existe, sino que es una personalidad de
Zhar provocada por la influencia de su hogar
natal. Otros, sin embargo, opinan que el primi-
genio es una criatura siamesa sobre la que
domina unas veces Zhar y otras Lloigor. Otra
corriente de pensamiento, quizas mas racional, o
incluso mas incrédula, sostiene que ni Zhar ni
Lloigor existen y que ambos son creaciones de
una criatura burlona que no tiene aprecio por
quienes la sirven.

Cultos
Entre mortales

La influencia del pueblo asiatico, y sobre todo la
moda de la adopciones de huérfanos asiaticos
que a finales del siglo XX y principios del XXI se
propagoé por occidente, ha hecho que el culto a
Zhar/Lloigor est¢é mas extendido de lo que se
cree. Sus mas fervientes seguidores son los
tcho-tcho, un pueblo creado por las maquina-
ciones de Chaugnar Faugn, que emigro6 desde los
Pirineos a Asia.

El ser que se agazapaba en aquel extrafio y verdoso crepiisculo

era una masa viviente de escalofriante horror,
una horrible montafia de carnes sensibles y temblorosas,
cuyos tentdculos emitian un extrasio sonido zumbante.

- El cubil del retofio estelar, Derleth y Schorer

El culto mas importante es la Hermandad del que
Pisa las Estrellas, adoradora de Lloigor, la cual ha
extendido sus tentaculos por casi todo occidente,
aprovechando el gran nimero de adoptantes de
esa parte del globo.

Seguidores
El terror que acecha bajo nuestros pies

Si bien algunos textos citan a los lloigornos como
seguidores de estos primigenios, lo cierto es que
estos “lloigornos” son en realidad Pdlipos Volan-
tes, amorfas criaturas que llegaron de las estrellas
y se enfrentaron a la Gran Raza de Yith, lo que
indica cierta inteligencia en estos seres. Hoy en
dia son escasos, practicamente casi en extincion,
y se encuentran escondidos en cuevas y simas sin
mostrar la mas minima intencién de salir de ahi.

Influencia en el mundo
Miles de bocas hablan con mi voz

Si bien estos primigenios no son de los mas acti-
vos, sus fieles tcho-tcho estan propagando su
culto a gran escala. No es dificil encontrar un
culto a Zhar o Lloigor en alguno de los exdticos
barrios chinos de cualquier gran ciudad como
Londres, Nueva York, Madrid o Barcelona. Si
bien es cierto que los tcho-tcho han sido perse-
guidos a lo largo de su historia, la corriente aper-
turista de occidente ha hecho que estas criaturas
prosperen alli donde antes era impensable que
pudieran si quiera habitar.

A efectos de juego

Un culto puede conocer la existencia de este pri-
migenio si entra en contacto con los tcho-tcho.
Incluso el propio culto de los personajes puede
tener un miembro de los tcho-tcho infiltrado que
vaya corrompiendo poco a poco a los cultistas
hacia la adoracién de Zhar o Lloigor.






ZOTH-OMMOG

A través de esta repulsiva melena de Medusa de viscosos zarcillos dos fieron ojos serpentinos brillaban
con una mezcla de frialdad, inhumana burla, y algo que sélo puedo decribir como amenaza fanfarrona.

Historia
De tal palo, tal astilla

Segun el profesor Copeland (1860-1926), Zoth-Om-
mog yace en la ciudad de R'lyeh, en la zona cercana a
la costa de Ponape, junto a su padre Cthulhu. La
forma de su cuerpo es conica, con una cabeza similar
ala de un lagarto de la cual surgen tentaculos serpen-
tinos. En la base de su cuello aparecen cuatro probos-
cides mas, parecidos a los brazos de una estrella de
mar.

Cultos
Las fichas estdn sobre el tablero

Zoth-Ommog llega hasta a sus adoradores por la in-
fluencia que ejercen sus figuras sobre ellos. Cuando
un humano esta cerca de una de estas estatuas, horri-
bles imagenes del primigenio esculpidas en jade,ob-
sidiana o granito, este envia imagenes de su grandeza
a través de los suefios, atrapando poco a poco al
futuro devoto y sembrando a si las semilla de su culto.
Se desconoce el numero de estatuillas de Zoth-Om-
mog que existen, pero la presencia de cultos en lug-
ares tan distantes como Ponapé, Nueva Zelanda, el
sur de Indochina, y ciudades como Nueva York,
Berlin, Milan o Madrid, indica una influencia mayor
de la que muchos otros cultos poseen.

- Zoth-Ommog, Lin Carter

Seguidores
Desde las profundidades del abismo

Zoth-Ommog tiene como servidores a los extrafos
yuggs, enormes gusanos blancos de origen extrater-
restre. Estas criaturas tienen la extrafia facultad de
respirar sulfuro. Ademas, poseen la capacidad de in-
tercambiar su informacién genética con otras criatu-
ras gracias a unos dardos llamados iacula. Ubb es su
lider, liderando a su pueblo en su sagrada mision de
liberar a sus amos del confinamiento. Del cruce de
estos gusanos con hibridos humanos de profundos,
nacen los yuggya. Estas criaturas, aparentemente
humana, poseen la facultad de cambiar de forma a
voluntad. Su mentalidad es completamente extrater-
restre, careciendo de emociones humanas y del en-
tendimiento de estas. Sin embargo si poseen cierta
empatia con la explotan los miedos y deseos de sus
victimas. Otra cualidad de estas criaturas es el poder
de inyectar sustancias quimicas inductoras del placer
dentro del cuerpo de los humanos.

Influencia en el mundo
La piedra de la que estdn hechas las pesadillas

Zoth-Ommog influencia a sus victimas a través de sus
estatuas. Sin estas estatuas, el poder del primigenio
no existe. Sin embargo, practicamente cualquier
museo moderno con su exposicion de culturas del
Pacifico posee una figura de este primigenio, sin tener
en cuenta las exposiciones itinerantes. Esto hace que
la influencia del primigenio esté muy extendida, pero
poco unida.

A efectos de juego

Si el culto no es influenciado directamente por
Zoth-Ommog, la existencia de libros como Figurilla
de Ponapé o Canticos de Yuggya pueden poner sobre
la pista al culto. Estos libros, cuyo tltimo propietario
fue el profesor Copeland, desaparecieron hace anos
tras la muerte de su dueio.






GRIATURAS




COLOR SURGIDO DEL ESPACIO

Posiblemente la criatura mas extrafia y peligrosa
que existe en el universo. El Color, como se ha
terminado denominando entre los expertos de
los Mitos, es un ente extraterrestre de origen
desconocido. El embrion de esta criatura es una
pequena esfera, habitualmente de entre 7 u 8
centimetros de didmetro, que al caer en la
Tierra, normalmente en suelo fértil o agua,
libera una larva de Color. Esta criatura, de as-
pecto gelatinoso, comienza a filtrarse en la tierra
y a crecer, alimentandose y corrompiendo lo que
esta a su alcance. Todo lo que ha sido mancillado
por el Color posee un brillo espectral y enfermi-
z0, incluidos los seres humanos.

Se desconocen la motivaciones de estos seres.
Los pocos casos documentados de sus visitas a la
Tierra tan s6lo demuestran que se alimentan de
la esencia de cualquier forma de vida hasta que
tienen el suficiente poder como para regresar al
espacio.

Cuando la criatura crece, comienza a alimentar-
se y corromper toda vida a su alrededor. Las
plantas crecen mas rapido, y con mas tamafo, de
lo normal, pero su aspecto suele ser horrible, de-
formado e incluso nauseabundo. Los animales
tampoco son ajenos a su influencia, resultando
en grotescas criaturas al poco tiempo de entrar
en contacto con el Color. Los humanos tan poco
son ajenos a la influencia pardsita de estos seres,
sufriendo diferentes alteraciones corporales y
mentales hasta ser drenados completamente por
el Color y fallecer convertidos en un montén de
cenizas. Las zonas visitadas por el Color quedan
en tal estado que las autoridades las declaran
como zonas catastroficas.

Este parasito suele caer en entornos rurales ale-
jados de las grandes ciudades, pues es ahi donde
puede alimentarse con mayor facilidad.

No seria extrano que alguna de estas criaturas
eligiera alguno zona verde dentro de la ciudad
para poder alimentarse. Central Park en Nueva
York, o El Retiro de Madrid podrian ser lugares
perfectamente viables para que un Color estu-
viera presente, al menos antes de alcanzar su
estado adulto.

Concepto: Parasito extraterrestre

VOL 8 Paciente
INT 5

HABILIDADES

Instintos de depredador

&% 6 Hacer agujeros
¥ 7 Drenar lavida

Aguante: 7

Resistencia: Ver Drenar la vida

Iniciativa: 0

Exposicidn al terror: Miedo (Media, m/M)

Hacer agujeros: Un Color puede concentrar su
poder y enfocarlo sobre la materia sélida para
disolverla y hacer un agujero por el que poder
moverse. Por cada m® que quiera disolver
debera gastar un punto de Resistencia. Esta ha-
bilidad puede usarse también como una forma
de ataque, multiplicando el valor C por el
numero de puntos de Resistencia gastados por
el Color. Ver a una persona disolverse de esta
manera tiene un terror de Panico (Dificil

C/CM).



Drenar la vida: Esta habilidad arcana permite al
Color alimentarse de toda forma de vida que
haya alrededor suyo. El poder es tal, que incluso
los que hayan sido tocados por él, pero no estén
necesariamente en contacto, seguiran siendo vic-
timas de este poder mientras mientras estén a
una distancia igual o menor que la VOL del
Color multiplicada por 100 en metros. Un Color
absorbe vida de una misma victima sélo una vez
al dia. Cuando el Color hace esto, este enfrenta
su VOL + ¥ Drenar la vida segtin se indica en la
siguiente tabla 1-1.

Los puntos de dano sufridos por la victima, sin
posibilidad de absorcion, se suman a la Resisten-
cia del Color. Cuando el Color ha alcanzado

Drenar 12 vida Dificultad

17 vez Dificil + FOR
22 vez Media + FOR
32 vez Facil + FOR

42 vez Facil + FOR -1
5% vez Facil + FOR -2
L? vez Facil + FOR -3
1% vezy siguientes Facil + FOR -4

los 100 puntos de Resistencia, tiene el poder sufi-
ciente para volver al espacio, dejando la zona to-
talmente carente de vida. Si la zona se queda sin
presas a las que drenar , el Color puede moverse
en busca de otro lugar mas fértil. Respecto a las
victimas, cada vez que sufran dano debido a la
influencia del Color, ademas de perder la canti-
dad de Resistencia correspondiente, ganaran un
punto de Degeneracion. Poco a poco se iran con-
sumiendo, secando, incluso volviéndose cada
vez mas locos. Cuando la Degeneracion llega al
maximo, o se drenan todos sus puntos de Resis-
tencia, la victima muere convirtiéndose en un

montén de cenizas (Horror. Muy dificil
M/mCM).
Daiio fisico Estabilidad mental
m m/2
c €/2
M M/2
mC ml/2
mM mM/2
M CM/2
mCMm mCM/2




CTHONIAN

No existe una criatura igual al cthonian. Su
tamarfo, fuerza, inteligencia, e incluso belleza,
los convierten en unos seres realmente increi-
bles, capaces de destruir ciudades con sélo
mover su vermiforme cuerpo. Se mueven bajo la
corteza terrestre derritiendo la roca a su paso. Se
encuentran, sobre todo, cerca del ntcleo terres-
tre, si bien sus crias suelen estar mas cerca de la#
superficie debido a las altas temperaturas /del
centro de la Tierra. Cerca de la superficie tam-
bién suelen encontrarse ejemplares adultos,bien
por temas reproductivos o bien por haber sido
impulsados por una corriente de magma. Su
ciclo de vida es desconocido pero, si hacemos
caso a lo que algunos textos dicen, algunos
ejemplares adultos pueden alcanzar una gxisten-
cia cercana al mileno.

Son extremadamente sensibles al agua, y una in-
mersion total en este elemento mataria al ctho-
nian casi de inmediato. El mayor y mas podero-
so ejemplar de esta raza es Shudde M'ell.

Se desconocen las motivaciones de estas criatu-
ras, pues hasta cierto punto son pacificas y no
interactuan demasiado con el ser humano.
Parece ser que se centran mas en reproducirse y
moverse continuamente, quizds para evitar ser
atrapados como ya lo estuvieron antafio, en la
ciudad de G'harne.




Los cthonian se comunican entre si telepatica-
mente, sin importar la distancia. Esta habilidad
es mas fuerte en los ejemplares adultos, pudien-
do controlar a otras formas de vida. Cuando
sienten amenazados, o algo les llama la atencion,
suelen sondear las mentes de sus victimas e in-
cluso llegan a controlarlas para evitar cualquier
peligro. Evitan, sobre todo, las grandes masas de
agua, un auténtico anatema para ellos. Los adul-
~ tos, ademads, pueden provocar grandes terremo-
tos.

Un solo ejemplar adulto de estas criaturas es una
amenaza suficientemente importante como para
ser ignorada. Si bien son criaturas muy inteli-
gentes, y bastante escurridizas si se sienten ame-
nazadas, es posible controlarlas mediante gran-
des hechizos y rituales para que sirvan al propé-
sito del culto.

Si el culto posee algo que el cthonian considera
atractivo o necesario para él, este entrara en
contacto con el culto telepaticamente, intentan-
do manejar al grupo mediante el control mental.
Se sabe de cthonian que han utilizado pueblos
enteros como método de defensa, sobre todo en
época de apareamiento y, sobre todo, cuando sus
crias comienzan a eclosionar.

Concepto: Excavador tentaculado hidrosensi-
ble.

FOR 22 Enorme

REF 2 Lentoypesado

VOL 6 Proteger a sus crias
INT 6 Intereses desconocidos
HABILIDADES

%2 7 Excavar la tierra

P 8 Ataque de tenticulo

£ 10 Ataque de aplastamiento
© 5 Sensibilidad térmica

{2 7 Comunicacion telepética
) 8 Lavoluntad de Shudde Mell
¥ 6 Signo Rojo de Shudde Mell

Aguante: 25

Resistencia: 75

Defensa:15 (RD 5. Debilidad: Agua)

Iniciativa : 5

Bonificacidén al dafio: +2/+7

Ataques: Tentaculo +10 (mCM+7)
Aplastamiento (ver texto)

Exposicion al terror: Panico (Dificil, C/CM)

Control telepatico

Los cthonian, sobre todo los adultos, pueden
intercambiar ideas y sensaciones con los huma-
nos, incluso pueden llegar a controlarlos si
creen que el humano posee algo de quieran o
que puede ponerles en peligro. El cthonian en-
frenta su VOL + {2 Comunicacién telepatica
contra una dificultad de 15 + VOL del objetivo.
Si este logra superar la tirada la victima estara
bajo el control de la criatura M horas, tras las
cuales despertara sin recordar nada o volvera a
caer bajo el influjo del cthonian, si este vuelve a
controlar telepaticamente a su objetivo.

Ataque de tentéaculo

Un cthonian puede atacar cada turno con
tantos tentdculos como la mitad de su &P
(maximo 8 tentaculos), cada uno dirigido a un
objetivo distinto. Si el ataca impacta, ademas de
hacer el dafio oportuno, el tenticulo quedara
aferrado a la victima drenando sangre y fluidos
a un ritmo de C puntos de dano consolidado.

Ataque de aplastamiento

Un cthonian puede usar su gigantesco cuerpo
vermiforme para aplastar a sus enemigos.
Cuando el cthonian se alza y cae, su cuerpo
ocupa un area de un didmetro igual a FOR/2.
Los oponentes que se encuentren dentro de la
zona de 1mpact0 pueden esquivar con REF mas
la habilidad mas adecuada entre &2 o £?. Quien
no consiga superar el ataque del cthonian,
morira automaticamente salvo que active el as-
pecto adecuado.



Terremotos

Solo los cthonians adultos son capaces de pro-
ducir terremotos. La magnitud del seismo sera
igual a la suma de las distintas puntuaciones de
REF en un area de 100 metros. Asi, un ctho-
nian adulto con una puntuacion de REF 2

GHAST

También conocidos como Lividos, estas criatu-
ras viven unicamente bajo tierra, pues la luz
del sol es mortal para ellos, si bien la luz del
crepusculo o un dia nublado no les hace tanto
dafio. Son mds grandes que un ser humano,
uno dos o tres palmos, y poseen un rostro ca-
rente de nariz; su boca esta poblada por dientes
afilados que les ayudan a desgarrar la carne
con facilidad. Poseen unas piernas fuertes, ter-
minadas en pezufas, y unos brazos bien for-
mados con garras en lugar de manos, lo que les
convierte en unos adversarios formidables. Se
les localiza, principalmente, bajo las Criptas de
Zin, en Las Tierras del Suefio. También se han
visto especimenes en las cavernas de K'n-yan,
bajo las Grandes Llanuras de América, y en las
ruinas de la ciudad de Yoth, abandonada hace
eones por los hombres serpiente. Se cree que
son omnivoros, aunque practican el canibalis-
mo si no encuentran el sustento suficiente.
Suelen abandonar su territorio para cazar
gules y gugs en el Inframundo de las Tierras
del Suefo.

Como bestias cazadoras y carnivoras que son,
es dificil saber qué les mueve mas alla de los
instintos basicos de reproduccion, superviven-
cia y proteccion.

Agresivos y territoriales. Cuando salen de sus
criptas suelen ir en manada, aunque esto so6lo
ocurre de forma ocasional. Cuando cazan,
usan sus poderosas piernas para atacar rapida

provocara un terremoto de 2 en la escala Rich-
ter, algo imperceptible e inofensivo, practica-
mente las vibraciones provocadas por el movi-
miento del monstruo. Haria falta un gran
numero de estos seres, o un ejemplar realmen-
te enorme, para destruir una ciudad grande.

mente a sus presas, bien en carrera o impulsan-
dose para cubrir amplias distancias. Sus garras,
afiladas como cuchillas, son su mayor amena-
za.

No es extraio que un culto que se adentre de-
masiado en las profundidades se encuentre
con un grupo de estas criaturas., sobre todo si
se encuentran en la zona de las Grandes Llanu-
ras cerca de alguna entrada a las cavernas de
K'n-yan.




Concepto: Canibal subterraneo de las Tierras
del Suefio

FOR 7 Corpulento

REF 4 Criado en la oscuridad
VOL 3 Territorial

INT 1 Primitivo
HABILIDADES

%% 6 Saltar grandes distancias

6 Garras afiladas como bisturies
» 5 Mandibula poderosa

P 6 Patada

HABITANTES DE LA ARENA

Estos seres de aspecto humanoide y cabeza se-
mejante a la de un koala, se encuentran en las
zonas aridas de la tierra, especialmente en los
grandes desiertos de Ameérica y Asia, donde el
inclemente sol es el mayor enemigo. Este hecho
resulta curioso, ya que son criaturas de habitos
nocturnos y huyen de la luz. Su cuerpo, tan de-
macrado que sus huesos se marcan a través de la
piel, esta cubierto de arena.

Poco se sabe de estas criaturas, salvo que suelen
adorar Nyarlathotep, Yig o Hastur, especialmen-
te. Habitan las profundidades cercanas a la pre-
sencia de estos Primigenios, bien por la existen-
cia de ruinas de antiguos templos o bien por la
presencia de algun culto.

Viven en pequefios grupos y su mayor periodo
de actividad es durante la noche. En este mo-
mento, salen a cazar a la superficie. Son princi-
palmente carnivoros, por lo que cualquier
fuente de carne es un rico atractivo para ellos, lo
que incluye, obviamente, al ser humano.

© 7 Olfato excelente

& 5 Acechar a su presa

{2 2 Toses guturales

{) 4 Catacumbas de las Tierras del Suefio

Aguante: 8

Resistencia: 25

Defensa: 15

Iniciativa: 4

Bonificacion al daiio cuerpo a cuerpo: +3
Armas: Garras +10 (C+3), Mordisco +9 (C+3),
Patada +10 (C+3)

Exposicidn al terror: Miedo (media, m/M)




No es extraio que un culto que se adentre dema-
siado en las profundidades se encuentre con un
grupo de estas criaturas., sobre todo si se en-
cuentran en la zona de las Grandes Llanuras
cerca de alguna entrada a las cavernas de
K'n-yan.

Concepto: Acechador del desierto.

FOR 3 Raquitico
REF 4 silencioso
VOL 4 Servil
INT 5 Infantil
HABILIDADES

&% 4 Perseguir a su presa
3 Garras finas

¥ 4 Vista y olfato agudos
&2 6 Uno con el desierto
&) 5 Secretos del desierto

POLIPOS VOLANTES

Estas criaturas, también llamadas Seres Primor-
diales o incluso Raza Polipodia, lleg6 a nuestro
planeta hace seiscientos millones de afos,
cuando el ser humano aun no existia. Crearon
grandes ciudades en la roca basdltica. Intenta-
ron extender su dominio hacia los océanos, pero
la raza de los Antiguos los repelieron y mantu-
vieron alejados de su territorio. Asi estuvieron
durante millones de afios, hasta que la Gran
Raza de Yith entr6 en guerra con ellos y los ex-
pulsé a las profundidades de la tierra, encerran-
dolos alli para siempre. Ese entorno hostil, no
obstante, no fue un problema para los Pdlipos.
Debido a sus grandes sentidos, gracias a los
cuales no necesitan luz para poder percibir su
entorno, y a la plasticidad de sus cuerpos, conti-
nuaron construyendo su imperio en las cavernas
terrestres, esperando el momento adecuado

Aguante: 5

Resistencia: 15 (RD: 1, piel aspera)
Defensa: 13

Iniciativa: 6

Bonificacion al dafo: 0/1

Armas: Garras +7 (C+1)

Exposicion al terror: Estupor (media, 1/m)

Secretos del desierto

Los habitantes de la arena poseen un sentido es-
pecial para encontrar ruinas y viejos lugares de
adoracién a los Primigenios. También pueden
sentir los cultos que sirven a estas criaturas, en-
contrarlos e incluso mezclarse entre ellos.

para llevar a cabo su venganza contra los yitha-
nos. Cuando el momento llegd, emergieron de
la tierra destruyendo todo lo que sus enemigos
habian creado, masacrando también a los
miembros de la Gran Raza que encontraron a
su paso. Sin embargo la Gran Raza habia pro-
yectado sus mentes hacia el futuro, ocupando el
cuerpo de insectos, en un futuro donde los Poli-
pos ya estan extintos.

Tras su triunfo los Pdlipos volvieron a la oscuri-
dad de las cavernas, comenzando asi el declive
de esta raza. Hoy en dia es extrano encontrar
algtin espécimen vivo, aunque es posible que en
los tuneles que llevan hasta la ciudad de los Pro-
fundos, Y'ha-nthlei, more una de estas criatu-
ras.



Los Polipos sdlo tienen un objetivo, dictado por
su malévola naturaleza: crecer y dominar. Cons-
truyen sus ciudades en la roca, usando su ex-
traordinario control del viento para ello. Si bien
quedan pocos especimenes, por no decir que
ninguno, estos son unas criaturas extraterrestres
temibles, luchando con todo su poder contra
cualquier ser que se cruce en su camino.

Consideran a los humanos inferiores, y como tal
unos seres que deben ser exterminados o, en el
mejor de los casos, dominados. Sus multiples
formas de usar el viento para atacar a sus presas,
ademas de poder volverse invisibles a voluntad,
los convierten en unos temibles adversarios para
cualquiera que ose enfrentarse a ellos.

Si bien es poco probable que estas criaturas aun
existan, si algiin culto tuviera la mala suerte de
encontrarse con un Polipo Volante, lo mejor que
puede hacer es correr. La criatura no vacilara en
atacar al culto, arrasando todo lo que haya a su
alrededor si es necesario.

i e
&

Concepto: El terYor de las profundidades

FOR 22 Biologia extraterrestre

REF 4 No es tan lento para ser tan grande
VOL 6 Conquistadores extraterrestres
INT 4 Secree superior a todo
HABILIDADES

%¥ 5 Plasticidad irracional

£ 8 Un cuerpo lleno de tentaculos
{2 2 ;Ese chirriante sonido!

© 6 Laluz no es necesaria

&2 7 Invisibilidad a voluntad

¥ 6 Las ensefanzas de los Zarr

Aguante: 25

Resistencia: 75

Defensa: 15 (RD: 5, ademas de su Biologia ex-
traterrestre)

Iniciativa: 6

Bonificacién al dafo: 2/7

Armas: Tentaculo +12 (C+7). Ver descripcion.
Exposicion al terror: Horror (muy dificil,
M/mCM)



Biologia extraterrestre: Los Pdlipos Volantes
son criaturas de fuera de este planeta, y por ello
ajenas a nuestros materiales. Cualquier arma
hara siempre el dado m de dafo, multiplicado el
critico correspondiente si existiera, excepto si el
arma es calorifica, eléctrica o magica que hara el
dafio correspondiente.

Un cuerpo lleno de tentdculos: Los cuerpos de
los Poélipos estan creando tentaculos continua-
mente, apareciendo y despareciendo de forma
grotesca. Puede atacar a tantos objetivos distin-
tos como REF/2. Estos tentaculos, al ser casi in-
materiales, ignoran cualquier tipo de proteccion
que lleve la victima.

iEse chirriante sonido!: Los Pdlipos siempre
estan acompafnados de un silbido repugnante,
como el de un continuo columpio oxidado ba-
lanceandose. Es posible que sea una forma de
comunicacion, aunque nadie ha permanecido
cerca de ellos el tiempo suficiente como para
averiguarlo. Este sonido siempre esta presente.

Invisibilidad a voluntad: Los Pdlipos pueden
volverse transparentes a voluntad. Cualquiera
que quiera descubrir o atacar a un Pélipo en este
estado, tendrd que realizar una tirada enfrenta-
da de © contra & Invisibilidad a voluntad del
Pélipo.

Las ensefianzas de los Zarr: Los Zarr son unas
criaturas extraterrestres que conquistan gran
parte de su galaxia hace miles de afios. El primi-
genio Zathog se ali6 con ellos para liberar a los
demas primigenios de su encierro. A cambio, el
primigenio les otorgd el poder de viajar por el
tiempo y el espacio. Se cree que estas criaturas
entraron en contacto con los Pélipos, aliandose
con ellos y ensefidandoles el poder que Zathog les
otorgd. Algunos eruditos piensan que los Poli-
pos son en realidad los Zarr, corrompidos por el
poder de Zathog y sus viajes espacio temporales.
Sea como sea, los Zarr y los Polipos poseen la
habilidad de controlar los vientos. Los Pdlipos
usan este poder para crear un chorro de viento

que lanza contra sus victimas (tratarlo como un
ataque a distancia); absorberlos y atraparlos (a-
taque a distancia, cada turno la victima enfren-
tara su FUE a la del Pélipo para poder avanzar);
o incluso para crear huracanes de efectos catas-
troficos, si se unen los suficientes Pdlipos

SEMILLA ESTELAR

Las semillas estelares de Cthulhu son criaturas
de imagen semejante al Gran Cthulhu, si bien
poseen facultades para cambiar de forma e in-
cluso de aspecto, aunque siempre recordando a
su senor Cthulhu. El origen de estas bestias no
esta del todo claro. Algunos textos afirman que
nacieron de los restos dejados por Cthulhu al
entrar en la atmosfera terrestre. Otros dicen
que llegaron junto a su senor, lo que indica que
son criaturas ajenas al primigenio, hasta cierto
punto, y construyeron la ciudad de R'lyeh. En-
traron en guerra con los Antiguos, obligando a
estos a retroceder hasta el océano. Al hundirse
Rllyeh, muchas de ellas quedaron atrapadas
junto a su senor, quedando muy pocas libres.
Los Profundos mantienen protegidas a algunas
de estas semillas, las que se moran en las pro-
fundas fosas abisales.

Las semillas que estan atrapadas en R'lyeh per-
manecen dormidas, al igual que su sefior, y re-
naceran junto a él cuando R'lyeh emerja de
nuevo. El resto, las pocas que lograron escapar
al desastre de la ciudad sumergida, o estaban
lejos cuando esto ocurrid, siguen los designios
que el primigenio las manda telepaticamente.

Las semillas se muestran hostiles frente a los
seres humanos, a no ser que Cthulhu les haya
ordenado lo contrario. A veces sirven de men-
sajeras entre el mas grande de los Primigenios
sus cultos.



s comphcado encontrar semillas estelares lejos
del agua, si bien'no imposible. Cualquier culto
“adorador de Cthulhu tendra algin encuentro
4 con estas criaturas, en-algin momento, al igual
« que cualquier “culto- enemigo de Cthulhu.
"« Pueden transmitir mensajes telepaticamente, de
, forma parecida-a los mensajes oniricos que
- envia su gran sefior.

CY

"Cone to GlganteSCO‘ ide

WOR 80 La viva imagen de Ctl’fulhu
REF 3 Pocosutil
VOL'8 Como ordene su sefior
INT 8 Mente fite;’ral 5

‘_ HABILIDADES

‘. &% 6 Vuelo indiferente

| ) 8 Garras demasiado grandes

D 8 Tentéculos poderosos

\: . © 7 Excelente percepcién baj(; e,l agua

-~ ¥ 9 Cuerpo informe

‘_ 'wfgi {) 6 El saber del Gran Cthulhu :

Aguan
Resistencia: 252
3 ‘D a: 21 (RD: 10, una gruesa capa de piel y

tlva. 12

ficacion al dafio cuerpo a cuerpo: +22

s: Garras +11 (C+22), Tentaculos +11

#22, puede atacar hasta a cuatro objetivos a la



SEMILLA INFORME

Criaturas formadas por una sustancia negra y Concepto: Fanaticos servidores de Tsathoggua
viscosa similar al crudo. Pueden adoptar cual-

quier tamaro y forma, pasar por cualquier tipo FOR 10 Cuerpo liquido

de hendidura y alargar sus apéndices a voluntad. REF 7
Habitan en N'kai, al lado Tsathoggua, cumplien- :
do los designios del primigenio. VOL 3  Los deseos de mi amo

INT 3 No existen para pensar

Réapida como una serpiente

Siguen las o6rdenes y deseos de Tsathoggua a ra- HABILIDADES
jatabla, pues sdlo existen para servir al horrible

e %2 5 No existen barreras
primigenio.

{\7‘3 6 Incontables formas de matar
5 5 Tragar a su victima

Protegen a su dios batracio con su propia vida, & 4 Percepcion fuera de tu comprension
mostrandose hostiles y agresivos con cualquier
que ose pisar el reino de Tsathoggua en la gran
caverna de N'kai. Cuando actiian guiados por su Aguante: 11
primigenio, actuaran de forma acorde a las ins- Resistencia: 33
trucciones de este, literalmente Defensa: 18

& 5 Negra como la noche

Iniciativa: 8

Bonificacién al dafo: 1/4

Armas: Zarcillo +13 (C+4), Mordisco +12 (C+3)
Exposicidn al terror: Miedo (media, m/M)

Cualquier grupo adorador de Tsathoggua
aprendera como invocar una semilla informe, o
al menos deberia intentar hacerlo. No es dificil
encontrar la forma de hacerlo, si el primigenio
no tiene a bien ensenarlo él mismo. Su extrema
maleabilidad, y las incontables formas que
puede adoptar para acabar con sus enemigos, la
convierten en un enemigo temible que pocos
cultos querrian tener en su contra.

Durante mis viajes por el mundo- he conocido- mucha gente, a cado cuald mas extraio. De
todas ellas, low mds fascinante fue Drew Smunt. Por el diov cuidaba de swhijo, wnow madie conw
sevioy problemas mentales y unv gato-pelirvojo. Por la noche trabajaba de stripper exv unv clud-
de Las Vegas. Ademds de bailaw, Drew haciow sesiones privadas o quién pudiera pagarlas; y e
No-creo-que existon reencarnaciones posibles pawaw alcangow el éxtasis ol que te Uevabo Drew.
Swcuerpo- se contorsionaba de forma imposible, haciéndote descubriv lugares de tt mismo-que
nunca pensaste que existieran. Rompia todas lay bavreray posibles de lo-logico, ast que ense-
guido sospeché que habiniaw algo- mds. No-estabo equivocado- Tenuaw unav de esas cosas que Uo-
mawmoy Semillas Informes; por no-encontrow unw nombre mejor. Eso cosaw haciaw que s cuerbo-
fuese practicamente inwertebrado. Ese evaw el secreto- de sw éxito, y por eso- tuwve que mataulow
Ahora es mi secreto-

Desde luego, una veg muerta no-eva muy flexible; pero-al final entrds-ew law maleta, y wnav veg
enterrada en el desierto-de Nevado yo nadie lavechowrds de menos. Lo siento-por law niviay, y por
el gato. A lao madre que lov jodar.



prom

SER RATA

Pequenas criaturas parecidos a roedores pelu-
dos, con garras prensiles y un repulsivo rostro
humano. Los seres rata son el cruce entre los in-
salubres seres que habitan las ciudades y unas
extranas hadas, que algunas personas llaman la
Gente Pequeiia, quizas de forma equivocada.
Estas hadas s6lo son visibles por medio del al-
cohol, ingerido por el espectador o sumergien-
do al hada en él. Un ser rata también puede
crearse tras lanzar sobre un cadaver un hechizo
que lo convierte en esta criatura antinatural.

Se cree que las antiguas brujas usaban a los seres
ratas como familiares. En el diario perdido de la
famosa bruja Keziah Mason, se habla de Brown
Jenkin, su fiel y cruel servidor.

Los seres rata son egoistas y crueles, indepen-
dientemente de como hayan nacido. Los que se
consideran libres, o salvajes, nacidos de la impia
union de un hada y una rata, se divierten moles-
tando a los humanos y haciendo de su existencia
un calvario que so6lo termina cuando estos se
mudan a otro lugar. Los seres rata creados por
medio de la brujeria, si bien poseen el instinto
macabro comun a toda su especie, estan atados a
una especie de sentimiento de lealtad hacia su
creadora que obliga a una cierta obediencia
hacia ella, al menos hasta que pueda escapar de
su influencia. No obstante, no desperdiciara nin-
guna ocasion para sembrar un poco de caos alla
por donde pase.



r ’ Py o, -
Los seres rata, ademas del egoismo y la crueldad > i S ’,KQ,‘
,(‘ e

ya mencionados, son taimados con los seres hu- , ,/,/ i ( ;// //, ,/ e -
manos. Gustan de tentarles con promesas y ' '

tratos que no seran cumplidos y que, en la ma-

yoria de las ocasiones, acabaran con el humano
sufriendo dafo, a veces incluso mortal. Otras
veces utilizaran el cobijo de la noche para atacar
directamente a sus victimas, despertando con
horribles chillidos o mordiendo a sus presas con
sus afilados colmillos.

Un ser rata no es una criatura en la que se pueda
confiar, incluso si ha sido creada por el culto, su-
poniendo que conozcan el hechizo para ello, el
ser rata siempre tratara de retorcer las palabras
para ponerlas de su parte, haciendo las cosas a
su manera e intentando manipular al culto hasta
dominarlo por completo o acabar con sus
miembros, lo que mayor placer le cause a la Aguante: 2

R etura. Resistencia: 6

Defensa: 18

Concepto: Repugnante ser que no deberia exis-
) P pug gl Iniciativa: 8

% Bonificacidn al daiio: 1

FOR 1 Pequeno Armas: Garras +11 (C+1), Mordiscos +11

REF 7  Escurridizo (C+1, especial)

VOL 2 Burlén Exposicion al terror: Estupor (media, 1/m) '
INT 3 Malévolo Secretos de la casa de la bruja: Solo los seres
HABILIDADES rata que sirven, o sirvieron, como familiares a

una bruja pueden poseer esta habilidad. Du-

&% 6 Trepar por las paredes . .
parp P rante su servidumbre los seres ratas aprendie-

L 4 Las armas de los roedores ron detalles sobre las artes de su ama, lo que les

& 5 Sentidos aguzados permite recordar hechizos, nombres de libros o
e, . . .7 .

%< 6 Discreto incluso saber la localizacion de los objetos o es-
(= 5 Mucha labia condites que poseia su ama en vida.

{d 5 Secretos de la casa de la bruja
Mordiscos: Un ser rata puede morder y que-

darse agarrado a su victima, sufriendo esta 1
punto de dano cada turno. Para quitarse al ser
rata, se enfrentan ambas FOR mds la habilidad

adecuada entre &% y £).



SERVIDORES DE LOS DIOSES EXTERIORES

Estas criaturas son masas de carne amorfa, llena de
tentaculos, y siempre cambiantes. Se mueven ro-
dando sobre si mismas y deslizandose lentamente,
reptando sobre su abdomen, si es su fisionomia
posee tal parte. Aunque habitan en multiples luga-
res del vacio del universo, se encuentran con mas
frecuencia en la corte de Azathoth, el sultan demo-
niaco, ciego e idiota.

Motivacion

Existen para servir a los Dioses Exteriores, tocan-
do sus flautas para que estos dancen en el centro
del universo.

Forma de actuar

No tienen contacto con el ser humano, pero se po-
sible que algunos se manifiesten y comiencen a
tocar su musica para ayudar a invocar a alguno de
sus amos demoniacos.

A efectos de juego

Es dificil que un culto vea alguna vez a una de
estas criaturas, aunque no imposible. Si alguna
vez ocurriese, es posible que sea de las ultimas
cosas que vea.

Concepto: Cortesano de Azathoth

FOR 7 Cuerpo extraterrestre
REF 6 Lentoy pesado
VOL 7 Imperturbable
INT 6 Hacepoco, pero bien

HABILIDADES

&% 4 Reptar sobre si mismo y rodar
D 5 Tentaculos

© 5 Oido de tisico

(= 7 Ulular

¥# 9 Flautista

{) 8 La musica de las esferas
¥ 6 Llamar a Azathoth

Aguante: 9

Resistencia: 27

Defensa: 16

Iniciativa: 9

Bonificacién al dafo: 3

Armas: Tentaculo +11 (C+3)

Exposicidn al terror: Miedo (media, m/M)

Cuerpo extraterrestre: Las armas fisicas nor-
males no le causan ningun dafio. Recupera
automaticamente tres casillas de dano cada
turno hasta que muere.




Ney del Servidor
Loy servidores poseen un instrumento- musical propio-y carac-
terustico, uwna flantow de un metal ado; avveces

’?’fcowel/oobre/ el bronce o el ovopel, pe/ro-d,e/omgfe/w letou-
F mente extraterrestre. Esta floutay, WWZ«OW ueole/wpww
d/metr&d,e/low , tlene Loy ovificioy tallados de forma que sélo-

U ser comw uple/y extremidades podiiaw hacerlo- sonawr. Enw
Loy labios de wn muisico- con loy conocimientos y habilidades
adecuados, %tmﬂa/th%uede/wm wnaw grow ayuda o lov
horaw de realigow rituales

Habilidades Arcaonas:

& 7 Lloumowr al Dios Exterior

Complicaciones:

- Sw wsoprovocar adiccio.

- Se pierde lav facudtad de escuchar sonidos normdle/y escuu-
chando- tow solo-el vacio- del cosmos.

SHANS

Seres extraterrestres procedentes de Shaggai,
un planeta rocoso con mares oscuros y junglas
frondosas donde habita un moho carnivoro.
Este planeta fue destruido hace mas de ocho
siglos, se cree que por Groth. No se sabe a cien-
cia cierta cuantos de estos seres sobrevivieron
al cataclismo, pero un grupo bastante numero-
so llegd a nuestro planeta durante la Edad
Media, cayendo en el Valle del Severn cerca de
Goatswood, Inglaterra. Hay quien dice que en
realidad se teletransportaron a uno de los tem-
plos de adoracion a Azathoth que estos seres
construyeron por todo el universo, incluso que
ya estuvieron antes en nuestro planeta, en
Egipto, donde construyeron las piramides.

Los shans tienen el aspecto un enorme insecto
del tamafio de una paloma. Poseen multiples
patas, mas que un insecto normal, antenas,
tentaculos y tres horripilantes bocas. Se ali-
mentan mediante fotosintesis, lo que hace in-
necesario cualquier tipo de alimentacion.

Los shans son criaturas parasitas. Se introdu-
cen dentro del cuerpo del anfitrién y lo contro-
lan a su antojo fomentando un falso entusias-

mo e introduciendo visiones de la grandeza de
los shans en sus mentes. Lograron crear una
secta adoradora de Azathoth, pero esta fue
destruida por un famoso cazador de brujas
tiempo después. Hoy en dia no poseen agentes
activos, aunque siguen con su plan de domina-
cidn de los seres humanos.

Al no poder abandonar nuestro planeta,
debido al cambio en la composicion de la at-
mosfera, pues estd mucho mds contaminada
que cuando llegaron, los shans se dedican a
crear templos bajo tierra de adoracion a Aza-
thoth, atrapar a victimas inocentes para tortu-
rarlas y, en definitiva, intentar socavar a la raza
humana para subyugarla.

Los shans son criaturas malignas y decadentes.
Atrapan a sus victimas y las someten a un rigu-
roso y profundo control mental. El resultado es
poco mas que un cascarén vacio e idiota que
bien puede ser un juguete para el loco diverti-_



mento de los shans, o bien un esclavo servicial
que retina a otros para formar grupos de adora-
ciéon hacia los propios insectos de Shaggai y
hacia Azathoth.

Los shans son criaturas inteligentes, malignas y
poderosas. Cualquier contacto con ellos signifi-
cara un intento por su parte de dominacion y
tortura, ademas de aumentar el culto hacia Aza-
thoth. También son magos muy poderosos, por
lo que es posible que en sus templos se puedan
encontrar artefactos que bien merecen un gran
riesgo para ser recuperados por un culto ambi-
€i0s0.

Concepto: Parasito conquistador

FOR 1 Duro y pequeno

REF 12 Mss rapido que un parpadeo
VOL 6 Orgulloso

INT 6 Maquiavélico

HABILIDADES

%% 4 Volar a gran velocidad

) 6 Latigo neuronal

¥ 4 Cazar para la colmena

a 7 Formas de tortura extraterrestre
¥ 5 Ataque mental

¥ 4 Llamar a Azathoth

Aguante: 4

Resistencia: 12

Defensa: 23

Iniciativa: 15

Bonificacién al dafio: 1/1

Armas: Latigo neuronal +18 (especial)
Exposicion al terror: Desasosiego (facil, 0/1)

Latigo neuronal: El latigo neuronal es un peque-
fo aparato que proyecta una linea de luz palida
acompanada de un horrible chirrido. Si el ataque
supera una dificultad de 15 + VOL del objetivo,
este caera al suelo retorciéndose de dolor hasta
que el latigo neuronal deje de iluminarle. Tras re-
cuperarse del ataque, el objetivo vera reducidas

todas sus puntuaciones en un 50% durante 24 -
FOR + §¥ horas.

Ataque mental: La especial constitucion de estos
parasitos les convierte en algo que no es del todo
material. Gracias a esto, el shans puede atravesar
el tejido humano y acoplarse al cerebro. Una vez
alli, el shan podra leer todos los pensamientos de
su recipiente, afectar los procesos mentales e in-
troducir sus propias ideas o recuerdos. Esto sdlo
puede realizarse durante la noche, que es el pe-
riodo de actividad de estos seres.

Para poder introducirse dentro del cerebro
humano, el insecto debe superar una tirada de
VOL + 8 Ataque mental contra una dificultad
de 15 + VOL del objetivo. Si el ataque tiene éxito,
el parasito se agarra al cerebro de su victima, per-
diendo esta un punto de estabilidad cada noche
mientras el parasito siga dentro de ella.

Expulsar al parasito no es facil. Para ello primero
hay que saber que la victima ha sido parasitada, y
después emplear técnicas de cirujia, o magia,
para expulsar al insecto del cuerpo del anfitrion.

Tecnologia extraterrestre: Los insectos de
Shaggai poseen una tecnologia similar a la de los
Mi-Go. Estos aparatos, cuya ciencia estd
orientada hacia los poderes oscuros de los Dioses
Exteriores, contiene en su interior una pequena
cantidad de energia nuclear, posiblemente partes
de la mismisima esencia de Azathoth. Emplear
esta ciencia para crear armas es solo una de las
multiples aplicaciones que los shans dan al poder
de Azathoth, siendo el latigo neuronal tan sélo
una de ellas.



TCHO-TCHO

Raza procedente de Asia, concretamente de la
zona de la Meseta de Tsang, en el Tibet, donde
Leng se funde con nuestra realidad, si bien las
constantes migraciones que se dan en esa parte
del mundo ha hecho que pueda haber miembros
de este pueblo por todo Asia oriental, recluidos
en pequefas comunidades donde los extranje-
ros no son bienvenidos.

Los tcho-tcho descienden de los miri nigri, unas
criaturas creadas por Chaugnar Faugn cuando
este llego a la Tierra, en los albores de la evolu-
cién humana. Estas criaturas se aparearon con
los primeros humanos, dando lugar a la raza
tcho-tcho. Otra historia cuenta que los
tcho-tcho fueron enviados por los Dioses Ar-
quetipicos para mantener vigilados a Zhar y
Lloigor, pero la influencia del Loto Negro, una
extrafa flor originaria de Khitai, les corrompio.
En la época moderna se han convertido en un
pueblo maldito, perseguido por el resto de razas.
El gobierno japonés sacrific6 a miles de
tcho-tcho que habitaban en el pais, cometiendo
un genocidio que ha permanecido oculto du-
rante décadas. Fueron utilizados como soldados
en la guerra de Vietnam por el ejército de los Es-
tados Unidos, pais que en 1971 bombarded toda
region donde hubiera, o se sospechara que hu-
biera, tcho-tcho. En paises como China o Bir-
mania se les ha prohibido la entrada durante
siglos. En los afios 80, no obstante, el Congreso
de Estados Unidos aprobd una serie de medidas
para que el pueblo tcho-tcho se instalase en su
territorio, abriendo asi una puerta que debia
permanecer cerrada.

En Europa la situacién es bien distinta, y el
pueblo tcho-tcho se ha ido infiltrando poco a
poco en la sociedad europea gracias a las adop-
ciones de nifios asiaticos.

Los tcho-tcho adoran, sobre todo, a Chaugnar
Faugn. El principal objetivo de estos cultos es
hacer que el primigenio vuelva a la vida. Los sa-
crificios y otras practicas sangrientas son habi-
tuales en los rituales de los tcho-tcho. También
adoran a Zhar, Lloigor, Atlach-Nacha, Hastur y
Shub-Niggurath.

Los tcho-tcho no son amigables con los extran-
jeros que pisan su territorio. Cuando es el
tcho-tcho el que esta infiltrado en otro grupo
social, comienza a debilitar al grupo poco a
poco, al principio, culminando su trabajo en un
bafio de sangre dedicado a su dios. También
tienden a reunirse en pequenos grupos, sobre
todo cuando se hayan fuera de sus dominios.
Gracias a una especie de memoria genética los
tcho-tcho son conscientes de qué y quiénes son,
y el papel que juegan en el mundo. La tecnolo-
gia, y sobre todo internet, ha facilitado que los
tcho-tcho estén en constante comunicacion
unos con otros aunque estén separados por
miles de kiléometros, creando la que es, quizas,
la red de adoracién a los primigenios mas ex-
tensa que jamas ha existido.
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Los tcho-tcho se diferencian de otras criaturas de
los Mitos en que estos no son monstruos sino in-
dividuos diferentes entre si que tunicamente
comparten una herencia génetica y cultural, re-
forzada por los experimentos que Chaugnar
Faugn hizo en el pasado y por miles de anos de
endogamia y otras practicas poco usuales. ;Sig-
nifica esto que pueden existir tcho-tcho rebel-
des? Es muy improbable, pero al no haber datos
. que indiquen lo contrario sé6lo se puede pensar
que no, o que se ocultan muy bien. ;Pueden los
tcho-tcho formar parte de un culto? Por supues-
to que si.

Para crear un tcho-tcho, tanto pj como pnj, se
siguen los pasos descritos en el capitulo 2 del
manual basico de Cultos Innombrables, con las
siguientes condiciones:

- La herencia tcho-tcho debe estar presente en
algtin aspecto como el Concepto o alguno de los
Hitos del personaje.

- Una vez calculadas las Caracteristicas, aumenta
en 1 FOR yresta 2 a REF. Los tcho-tcho son baji-
tos y fuertes, y algunos resultan algo torpes en
sus movimientos.

- A la hora de repartir puntos en las Habilidades,
es obligatorio que se destinen puntos a la habili-
dad de §d que represente el conocimiento trans-
mitido de los tcho-tcho, como por ejemplo Se-
cretos de la Meseta de Leng o La sangre de los
Miri Nigri. También deben destinarse puntos
para tener entre una y tres ¥ como Invocar a
Chaugnar Faugn o Fabricar daga de Leng, por
ejemplo.

- La Estabilidad Mental, una vez calculada, se ve
reducida a la mitad. Los miembros jovenes de
esta raza tienen la mente un tanto trastornada,
mal que se va acrecentando a medida que se par-
ticipa en las ceremonias propias de los tcho-tcho
y se cometen los mas atroces actos. Los adultos
estan irremediablemente locos.




VAGABUNDO DIMENSIONAL

Lo poco que sabemos de los vagabundos dimen-
sionales esta basado unicamente en relatos de
testigos que tuvieron la mala suerte de cruzarse
con uno de estos seres, y la suficiente fortuna
como para salir ilesos. Todas las versiones coin-
ciden en que su aspecto es humanoide, tienen
una piel arrugada y poseen grandes garras. Apa-
recen y desaparecen a voluntad, lo que indica
que pueden cambiar de plano a voluntad (segun
los testigos que vieron algo como bosques,
cuevas o casas, detras del vagabundo al aparecer
este en nuestro plano). Es posible invocarlos, si
se tiene el poder y los elementos necesarios,
pero es mas probable que aparezcan por propia
voluntad.

Motivacion

Es posible que sirvan a algin Dios o Primigenio.
Las hipoétesis apuntan a Yog-Sothoth, ya que
parece que los magos y hechiceros tienen mas
éxito al invocarlos que otros cultistas. Por los
demas, se desconoce practicamente todo sobre
esta raza de seres.

Forma de actuar

Aparecen y se llevan a su presa a otra dimension.
Asi lo describen los pocos testigos que lo han
visto. Huelga decir que de la victima no se ha
vuelto a saber nada.

A efectos de juego
Un culto que viaje entre dimensiones es posible
que se tope con esta criatura, u otra mas peligro-
sa, por error o, poco probable, voluntariamente.
Si el culto sirve a Yog-Sothoth puede que haya
oido de la existencia de estas criaturas, o quierap
controlar una de ellas para enviarla contra culto
rivales, algo terriblemente peligroso y erréneo

Concepto: Cazador de los multiples plano

FOR 7  Brazos herctileos
REF 3 Marchaanadeante
VOL 3 Implacable

INT 2 Cosasextrafas
HABILIDADES

& 5 Garras enormes y afiladas
O 5 Agarrar

© 3 Oir detrés de las paredes
o Multiples dimensiones
¥ 4 Pasadizo de Yog-Sothoth

Aguante: 8
Resistencia: 24
Defensa: 12 (RD 3, piel gruesa)
Iniciativa: 4
Bonificacidn al daio: +3
Ataques: Garras +8 (C+3)
Agarrar +8 (especial)
Exposicidn al terror: Estupor(Media, 1/m)

Vagabundo dimensional: El vagabundo dimensio-
nal se mueve constantemente entre diferentes di-
mensiones. Esta accion no necesita tirada alglfna y
tarda un turno en completarse. Mientras dura el
proceso, un tenue brillo rodea al vagabundo.

gl vagabundo en-
OR mas la ha-




VAMPIRO DE FUEGO

Pequeiias criaturas formadas por gas o plasma
inteligente. Cuando son invocadas, o aparecen
precediendo la llegada de Cthugha, incendian
todo lo que tienen a su alrededor. Poseen una
curiosa, y peligrosa, atraccion hacia cualquier
elemento inflamable.

Existen para servir a Cthugha, el primigenio
igneo. Habitan en la estrella Fomalhaut, o en sus
cercanias, revoloteando impacientes a la espera
de lo que el primigenio ordene. Cuando este es
invocado, un numeroso grupo de Vampiros de
Fuego precede su llegada, calcinando todo a su
paso.

Estas criaturas realmente no son agresivas
contra el ser humano. Cuando este las invoca, o
llama a Cthugha, aparecen quemando todo a su
paso pues esa es su naturaleza. Un grupo de
cinco Vampiros de Fuego puede hacer arder a
un ser humano con bastante facilidad, lo que de
hecho ha llevado a la desaparicion de mas de un
culto bajo la apariencia de un suicidio en masa,

calcinados hasta ser practicamente irreconoci-
bles.

Los Vampiros de Fuego son pequeiias criaturas
pirémanas. Sienten una atraccion especial hacia
cualquier cosa que prenda con facilidad, for-
mando grupos si su objetivo se resiste a prender.
Se les puede invocar a ellos solos o preceder la
llegada de su sefior, Cthugha. De cualquier
modo, su presencia siempre terminara en horri-
bles y descontrolados incendios que arrasaran
todo lo que encuentren a su paso.

Concepto: Los que alimentan la llama.

FOR 1  Fragil comola ceniza
REF 6 Pequenas luciérnagas
VOL 4 Leatraelo que explota
INT 3 Instintos pirémanos
HABILIDADES

&2 5 Se mueve por las corrientes de aire
& 4 Roce igneo
© 3 Buscar fuentes de calor

Aguante: 3

Resistencia: 9

Defensa: 16

Iniciativa: 7

Bonificacidn al daiio: -

Ataques: Roce igneo +10 (especial)
Exposicion al terror: -

Fragil como la ceniza: Las armas materiales
no les hacen dafo. El agua les causa ano m por
cada 2 litros. Los extintores causan dano C, in-
dependientemente del tipo, aunque los mas
modernos pueden causarles mas dafo. La arena
también les dana, y por cada cubo que se les
vierta encima reciben dano C.

Roce igneo: Los Vampiros de Fuego prenden a
su victima con solo rozarla. Si el vampiro tiene
éxito al tocar a su victima, esta prende automa-
ticamente. El tamano del fuego depende de la
cantidad de vampiros que participen en el
ataque, pero es facil suponer que entre 1 y 10
podrian crear un nivel de exposicion al fuego
menor, entre 11 y 25 un nivel medio y mas de
podrian cubrir mas del 75% del cuerpo, por lo
que seria un nivel de exposicion mayor serin las
reglas del manual basico de Cultos Innombra-
bles, pagina 50.



VAMPIRO ESTELAR

Todo lo que se sabe de esas criaturas tiene su
origen un hombre, Ludvig Prinn, y la obra que le
hizo grande, De Vermiis Mysteriis. En ella,
Prinn nos cuenta que estas criaturas son una
masa de carne y tentaculos que se alimentan de
la sangre de los seres humanos. Es posible que
tomen otro tipo de esencia vital de otra clase de
criaturas, pero esto no se ha llegado a compro-
bar nunca. Se mantienen invisibles hasta que co-
mienzan a alimentarse de su victima, momento
en el que la sangre comienza a dibujar a la cria-
tura hasta hacerla completamente visible.

Estos seres se consideran una raza extraterrestre
independiente, esto es, no obedecen ni adoran a
ningun primigenio ni dios ignoto.

Si la persona que ha convocado al vampiro es lo
suficientemente poderosa, el ser aparecera
frente a €l y no le atacara. Su presencia viene
anunciada por una especie de risa infantil y ma-
lévola. Es posible que incluso obedezca a su in-
vocador. Sin embargo, si este no es lo bastante
poderoso, el vampiro le atacara y le drenara la
sangre hasta matarlo y volver al espacio del que
llego.

Sélo los cultos poderosos podrian tener contac-
to con un vampiro estelar y sobrevivir a ello. En
cualquier otro caso, el vampiro atacara y se ali-
mentara de todo aquel que encuentre hasta sa-
ciarse y volver a desaparecer.
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Concepto: Rapaz invisible Carne gelatinosa: Las balas causan sélo la

FOR 10 cCarne gelatinosa migd 84 ey

REF 3 Elmovimiento de las medusas Drenar la sangre: Cuando un ataque realizado

VOL 5  Cuidadosieres inferior por las garras del vampiro hace dafo a su victi-

INT 3 cCazador ma, estas quedan clavadas en su cuerpo y la
criatura puede comenzar a alimentarse de él.

HABILIDADES Puede usar esta habilidad como accion, recupe-

rando el dado C de resistencia y causando el
mismo dafo a su victima.

&% 3 Moverse en ingravidez
5 Garras
&2 5 Invisible

¥ 6 Drenar la sangre

Aguante: 12

Resistencia: 36

Defensa: 13 visible, 18 invisible (RD: 3, piel)
Iniciativa: 5

Bonificacién al dafio: 3

Ataques: Garras +8 (C+3)

Exposicion al terror: Miedo (media, m/M)

XICLOTL

Raza originaria del planeta Xiclotl y que llegé a
la tierra esclavizada por los Shans. Tienen el as-
pecto de un arbol gris, con un tamano nunca
inferior a los 4 metros y unas ramas cilindricas
que en realidad son los multiples tentaculos de
la criatura.

Motivacion /
En su planeta natal, los xiclotl adorabang una

 w—— -
BAVVATDAY o\ b

Yo

especie botanica a la cual se ofrecian cgino sa-
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crificio, practica que hizo huir a los [feres de
Shaggai. k >

Forma de actuar
Salvo que sus amos les hayan indicado lo con-
trario, o ellos se sientan amenazados, estas Crias
turas no son hostiles con el ser humano.



Es dificil que algin culto se entre en contacto
con estas criaturas ya que no tienen ningun co-
nocimiento o poder que ofrecer. La tinica forma
posible seria que el culto entre en conflicto con
los Insectos de Shaggai, momento en el que estas
criaturas entrarian en juego protegiendo a sus
amos.

Concepto: Raza extraterrestre esclavizada

FOR 19 Lafuerza deun roble
REF 4 Lagraciadeunjunto
VOL 3  Pacificos y tranquilos
INT 2 Primitivo

HABILIDADES

&% 2 Se desplaza sobre sus raices
P 4 Tentaculos que parecen ramas
&2 6 Los arboles del bosque

Aguante: 20

Resistencia: 60

Defensa: 13 (RD: 8, piel como corteza)
Iniciativa: 5

Bonificacidon al daio: 6

Ataques: Tentaculo +8 (M+6), Tragar (especial)
Exposicion al terror: Estupor (media, 1/m)

Tragar: Un xiclotl puede usar sus tentaculos para
atrapar a una presa. Cuando esto ocurre, tanto la
victima como el xiclotl enfrenta su FOR mas la ha-
bilidad adecuada entre &% y ). Si la victima no
logra escapar de la presa del xiclotl, esta sera traga-
da en el turno siguiente, recibiendo tanto dafo
como la bonificacion al dafo de la criatura mien-
tras esta la digiere.



