
IDOS

Los Idos (también conocidos como Salvajes, Devoradores, Dementes o Profanadores) son el producto de la 
ahora devastada megalópolis de Liberty City. Fue la urbe que empezó su existencia con un grado de tecnolo-
gía más avanzado, por lo que llegó con rapidez a la cúspide de su evolución dentro de los muros herméticos 
que la protegían. Su población pronto se encontró sin nada que hacer, ya que todo estaba automatizado, 
programado, previsto y cubierto de forma mecánica por el consejo regente que mantenía en marcha las 
subrutinas diarias. Y una sociedad ociosa, hastiada y sin metas, se convierte en una sociedad decadente, 
apática y peligrosa.
La Ambrosía, una droga psicotrópica de diseño muy potente, irrumpió en esta sociedad como una bola de 
demolición. Aunque su origen es incierto y desconocido (hay quien dice que fue introducida en la megaur-
be por un agente externo interesado en su caída), se sabe que su componente principal debe extraerse del 
hipotálamo de una persona en un estado de sufrimiento extremo.
Su expansión fue meteórica. A cada persona la afectaba de forma diferente; había quienes empezaban a te-
ner visiones, alucinaciones, algunos no lo soportaban y se suicidaban, otros sufrían delirios que los hacían 
caer en la locura y el salvajismo, mientras que otros expandían su mente hasta límites inimaginables, hasta 
dejar de pertenecer al mundo humano. La plaga se extendió dejando un reguero de suicidios, asesinatos en 
serie y enfermos de por vida, hasta que Liberty City decidió acondicionar la antigua isla de Manhattan como 
una suerte de cárcel-manicomio para encerrar allí a los afectados, vallando su perímetro.
Ironías del destino, dentro de los muros de Manhattan, libres de la influencia de la droga, los efectos remi-
tieron y buena parte de su población pudo salir adelante. Fuera, la Ambrosía seguía causando estragos que 
el gobierno de la urbe no pudo atajar. Con las fuerzas del orden desbordadas, el mantenimiento desatendido 
y la población en un estado permanente de paranoia o locura extrema, la ciudad cayó. No se sabe en qué 
momento exacto se produjo el colapso final, pero los ahora conocidos como Idos fueron formando grupos y 
acabando con la población que no estaba influenciada por la Ambrosía, y con los otros grupos más débiles. 
Una vez que Liberty City se había convertido en una ciudad destrozada, y que ya no había entre sus muros 
nuevas víctimas ni desafíos, el terror de estos despojos salvajes, con sus mentes arrasadas por la Ambrosía y 
su percepción de la realidad muy alterada, ha conseguido abrirse paso hasta el Páramo.
Ahora recorren esas tierras baldías en busca de víctimas que puedan hacer que lleguen a sentir algo, con 
los cosechadores haciéndose con las pocas cantidades de droga que pueden extraer. En su actual estado, 
algunos de los Idos han empezando a mutar, como si la bestia que llevan dentro se manifestara también en 
el exterior, y por alguna razón unos pocos de los torturados se unen a los Idos con sus mentes totalmente 
deshechas tras las vejaciones sufridas, pasando de presas a depredadores.



Personalidad: sólo puede haber una Personalidad en la banda. Además, si se incluye una Personalidad no 
podrá incluirse ningún Mercenario. Los atributos indicados entre paréntesis ya están modificados por el 
equipo o reglas especiales de cada miniatura.
Ambrosía: las bandas de Idos combaten bajo el efecto de la droga conocida como Ambrosía. Toda banda 
comienza la partida con una dosis de Ambrosía por cada fracción de 100 puntos. Estas dosis les permitirán 
realizar proezas extraordinarias, pero a riesgo de tener un mal viaje. Los Cosechadores pueden obtener do-
sis extra de Ambrosía (ver más adelante).
Antes de que una miniatura comience su Turno de Acción, puedes decidir darle UNA dosis de Ambrosía y 
elegir entre los siguientes efectos, que serán efectivos únicamente durante ese Turno de Acción, siempre que 
la Ambrosía funcione perfectamente:
•	 +10 cm al Movimiento durante un solo Asalto.
•	 +2 a la Fuerza.
•	 +2 a la Dureza.
•	 +2 a la Técnica.
•	 Obtendrá la Regla especial Todoterreno.
•	 Vencerá la Furia psicópata (ignoras esa Regla especial durante este Turno de Acción)
Deberás tirar 1d10 para comprobar si la droga funciona como quieres y consultar la siguiente tabla:

Toda miniatura tendrá un penalizador de -1 a la tirada por cada dosis de Ambrosía que haya consumido 
anteriormente.

Desgarrador
Los desgarradores están obsesionados con sajar y cortar. Por supuesto, no se conforman con automutilarse, 
sino que juegan con los cuerpos de los demás, buscando las respuestas en su interior. Y es que si bien em-
pezaron simplemente torturando animales o infligiéndose heridas a sí mismos, ahora su sed de sangre es 
brutal, realizando auténticas carnicerías.

Armas: debe ir equipado con una de las siguientes armas:

Blindaje: puede llevar ropas resistentes por +5 puntos o cuero humano por +10 puntos.
Reglas especiales: 
	 Furia psicópata: los desgarradores sólo piensan en ir a rajar a sus enemigos. Avanzarán hacia el 
enemigo al que lleguen más rápidamente (independientemente de la Línea de visión). Normalmente esto es 
el más cercano, pero habrá casos donde puede tener un enemigo cerca encima de un edificio, o tras terreno 
Pila chungo, y sin embargo puede cubrir más terreno avanzando hacia otro enemigo.
	 Mal viaje: en caso de tener en distancia de Asalto a alguna miniatura, el desgarrador la Asaltará 
independientemente de que sea amiga o enemiga.
Coste: 40 pts.

Resultado Efecto
1 o

menos
El colocón es muy, muy malo y la miniatura pasa a tener 1 Ac-
ción menos durante el resto de la partida. Si las Acciones llegan 
a 0 la miniatura se consideraría Abatida. Además la droga no 
tendrá ningún efecto.

2-3 La ambrosía afecta de manera diferente a cada tipo de tropa 
siguiendo sus reglasde Mal viaje durante ese Turno de Acción.
En caso de estar en Combate, seguirán combatiendo.

4-10 La Ambrosía funciona perfectamente.

Acciones Combate Precisión Agilidad Fuerza Dureza Técnica
Desgarrador 2 5 - 4 4 4 1

Filo pequeño 4 pts. Hoz 5 pts.
Filo medio 10 pts. 



Cosechador
Las reservas de Ambrosía no eran infinitas, y con el colapso de Liberty City cada vez era más complicado 
conseguirla. Algunos de los afectados, han sido capaces de conseguir un efecto parecido, aunque menos 
duradero, directamente con el líquido del hipotálamo de sus presas. Cuanto más aterrorizadas, más potente 
es el efecto.

Armas: debe ir equipado con una de las siguientes armas:

Blindaje: lleva ropas resistentes. Puede equiparse con cuero humano por +5 puntos.
Reglas Especiales:
	 Especialistas: los cosechadores no son demasiado comunes. Sólo podrá haber un cosechador por 
cada fracción de 200 puntos de la banda.
	 Mal viaje: el Cosechador tiene la mente demasiado dispersa y no podrá cosechar.
	 Cosecha: un cosechador puede gastar 1 Acción en cosechar a un enemigo Abatido (ningún Abati-
do puede ser cosechado más de una vez), extrayendo el líquido de su hipotálamo. La cantidad de Ambrosía 
cosechada dependerá del grado de terror de la víctima. Deberás tirar en la siguiente tabla para comprobar 
cuantas dosis de Ambrosía ha cosechado para la banda, que podrá utilizar de manera habitual:

Coste: 40 pts.

Glotón
Algunos de los afectados por la Ambrosía derivaron en tener un hambre voraz y continuo. Además, la co-
mida normal cada vez los saciaba menos, y sólo la carne humana parecía calmarlos durante un tiempo. Son 
criaturas enormes, menos prendadas por la fascinación de matar en sí, que por la recompensa en forma de 
carne que eso conlleva.

Armas: debe ir equipado con una de las siguientes armas:

Blindaje: lleva ropas resistentes. Puede equiparse con cuero humano por +5 puntos.
Reglas Especiales:
	 Devoradores: los glotones pueden devorar partes de los los cuerpos de los abatidos para conseguir 
volverse más poderosos. Un glotón puede gastar una Acción en devorar a una miniatura abatida (amiga 
o enemiga) en contacto para conseguir un bonificador de +1 al Combate, Fuerza y Dureza. Máximo una 
Acción de devorar por miniatura abatida, tras lo que está quedará destrozada (no podrá ser saqueada, cose-
chada, curada por un Sanitario, etc...). 
	 Mal viaje: el glotón se deja llevar por su glotonería y avanzará hacia la miniatura abatida, y no devo-
rada ya, más cercana (en caso de haber alguna), devorándola si llega a ella. Si estaba ya en contacto con una 
miniatura devorada, no se moverá de ella degustando hasta el último pedazo.
Coste: 45 pts.

Acciones Combate Precisión Agilidad Fuerza Dureza Técnica
Cosechador 3 3 3 5 3 3 6

Acciones Combate Precisión Agilidad Fuerza Dureza Técnica
Glotón 2 2 3 4 4 5 3

Maza ligera 3 pts. Filo pequeño 4 pts.
Maza 5 pts. Hoz 5 pts.

Maza pesada 6 pts. Filo pesado 8 pts.

Tirada Dosis
1 Ninguna

2-5 1
6-9 2
10 3



Aberración
Una vez que han salido al exterior y han empezado a consumir la Ambrosía de los Cosechadores, algunos 
poco Idos han reaccionado a esta de manera extraña mutando no sólo su mente, sino también su cuerpo, 
hasta convertirse en poco más que bestias con unos rasgos aterradores.

Armas: Garras y dientes
Blindaje: ninguno.
Reglas Especiales: Monguer, Raudo.
	 Locura: mirar a la cara de las aberraciones es mirar a una locura más allá de la humanidad, que difí-
cilmente no te puede afectar. Las miniaturas que las Asalten perderán todos sus bonificadores por el Asalto.
	 Sobredosis: las aberraciones tienen más problemas para tolerar la Ambrosía y parten con un -2 en la 
tirada para ver si la droga hace efecto.
	 Mal viaje: la aberración moverá de manera aleatoria siguiendo la dirección de 1d10. Si hay algún 
obstáculo se parará.
Coste: 35 pts.

Despojo
En sus incursiones, los Idos asesinan, torturan, violan y mutilan, si tienes suerte en ese orden. Normalmente 
dejan un reguero de muertos a su paso, pero de vez en cuando una víctima es dejada con vida, con la mente 
totalmente deshecha con las torturas, y por alguna razón se une a los Idos imitando sus depravados actos.

Armas: debe ir equipado con una de las siguientes armas:

Blindaje: puede llevar ropas resistentes por +5 puntos o cuero humano por +10 puntos.
Reglas especiales: 
	 Escoria: los despojos no pueden utilizar dosis de Ambrosía ni utilizar armas incrustadas. Además, 
no puede haber mayor número de despojos que la suma del resto de integrantes de la banda.
Coste: 15 pts.

Acciones Combate Precisión Agilidad Fuerza Dureza Técnica
Aberración 2 4 - 5 4 3 -

Acciones Combate Precisión Agilidad Fuerza Dureza Técnica
Despojo 2 4 3 3 3 3 3

Maza ligera 3 pts. Filo pequeño 4 pts.
Maza 5 pts. Hoz 5 pts.



Madre
Aunque a primera vista los Idos puedan parecer unos locos salvajes incontrolables, esto no es del todo así. 
Si bien su mente está totalmente trastornada, no están exentos de raciocinio y son capaces de organizarse 
entre ellos para cometer sus atrocidades. Y no solo eso, sino que también mantienen cierta jerarquía. En su 
cúspide está la conocida únicamente como Madre, a la cual mucho Idos obedecen de manera casi mesiánica. 
Su presencia en un combate nunca significa nada bueno para sus infortunados rivales, cuyo destino suele ser 
más agradable siendo la muerte que convirtiéndose en una de sus mascotas.

Armas: Madre (ninguna). Mascota (Garras y dientes)
Blindaje: ninguno.
Reglas Especiales: Personalidad de los Idos.
	 Presencia perturbadora: es difícil explicar la sensación de ver a Madre. Es como contemplar a una 
diosa oscura caminando entre nosotros. Cualquier miniatura (excepto aquellas con la regla Bestia o Mon-
guer) que comience una Acción teniendo Línea de visión sobre Madre deberá superar una tirada de Dureza 
o perderá totalmente esa Acción.
	 Lucidez: cualquier Ido de su banda que consuma Ambrosía a 20 cm o menos de Madre no deberá 
tirar en la tabla de efecto, consiguiendo siempre que funcione perfectamente. Sin embargo la propia Madre 
no podrá utilizar nunca la Ambrosía.
	 Mascota: Madre siempre lleva a alguna de sus mascotas a la batalla. Antiguos enemigos a los que ha 
torturado física y mentalmente hasta convertirlos en perturbadas criaturas sumisas. La Mascota no actua de 
manera individual, sino que se mueve siempre con Madre. Hasta que la Mascota sea abatida, será esta la que 
combata y reciba los impactos de disparos, utilizando sus atributos.
	 Cosechadora: Madre puede cosechar al igual que un Cosechador. Hay que tener en cuenta que Ma-
dre contará como un Cosechador más para su Regla especial Especialistas.
Coste: 100 pts.

Tío
No a todos los Idos el haber tomado Ambrosía les ha funcionado de manera parecida. A la criatura conocida 
como Tío no solo le hizo crecer en fuerza y resistencia, si no que le convirtió en una auténtica bestia psicó-
pata que no dudó en que le arrancaran sus propios brazos para incrustarse unas armas descomunales. Más 
allá de preguntas incómodas sobre cómo consigue hacer algunas cosas en su estado, el que Tío esté en una 
incursión  de los Idos no indica nada bueno para sus enemigos.

Armas: Torbellino (maza pesada).
Blindaje: Ninguno.
Reglas especiales: Personalidad de los Idos, Monguer.
	 Torbellino: Tío tiene dos enormes mazas incrustadas en lugar de sus brazos, sujetas por unas cade-
nas (su bonificador por incrustada se contrarresta al de usar maza pesada). A la hora de atacar, puede hacerlo 
normalmente, o gastar un Turno de Acción completo (usar sus 2 Acciones) en hacer un ataque Torbellino. 
Puede realizarlo incluso estando trabado en Cuerpo a Cuerpo. Si hace esto, toda miniatura en un radio de 5 
cm de distancia (amiga o enemiga) deberá superar una tirada de Agilidad o resultará impactada automáti-
camente (como si lo hubiera sido en Combate).
	 Mal viaje: Tío pierde el impulso para utilizar Torbellino y no podrá utilizarlo durante este Turno de 
Acción.
Coste: 70 pts.

Acciones Combate Precisión Agilidad Fuerza Dureza Técnica
Madre 3 4 (2) 3 5 3 3 6
Mascota - 4 - - 4 4 -

Acciones Combate Precisión Agilidad Fuerza Dureza Técnica
Tío 2 5 - 4 5 (9) 6 2



EQUIPO DE BANDA
Los Idos poseen un equipo utilizado en exclusiva por ellos y que no comparten con ninguna otra facción. 
Este equipo se detalla a continuación:

Arma incrustada
Algunos Idos deciden que las armas formen parte de su propio cuerpo, formando un único ser, así que se 
amputan miembros para sustituirlos por armas.
Reglas especiales: un Ido puede incrustarse una hoz, un filo pequeño o un filo medio que haya adquirido 
incrementando su valor en 10 puntos. A cambio, obtendrá un bonificador de +1 a Combate, no podrá rapi-
ñar equipo, no podrá desarmarse de ninguna manera y el arma no podrá ser rapiñada.
Coste: 10 pts.

Cuero humano
A muchos Idos les gusta hacerse protecciones con las pieles de sus abatidos. Esto no sólo les protege, sino 
que además hace que sus enemigos estén más nerviosos de los habitual.
Reglas especiales: los disparos realizados sobre miniaturas con este blindaje, sufren un penalizador de -1 
por disparar a Distancia corta.
Blindaje: 3.

Hoz
Se trata de una cuchilla metálica en forma de media luna y un mango para poder dirigirla. Está especial-
mente pesnsada para desgarrar blindajes
Estadísticas: Fuerza +1, Penetración 3
Coste: 5 pts.


