
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

El Libro de la Cabra 
Negra de los Mil Hijos 
 
Libreto para la Suma Sacerdotisa de Shub-Niggurath 
 



Eres la Suma Sacerdotisa de la Cabra Negra de los Bosques con un Millar de Retoños. La 
Madre de Todos y de Todo. Ella conoce a todos los monstruos que habitan en el cosmos y es 
tu deber enseñar a los demás jugadores las reglas que les rigen.  
 

MONSTRUOS 
 

Las Misiones en las que se ven envueltos los jugadores son peligrosas y arriesgadas y, siendo 
como son, líderes de sectas, es normal que los Sumos Sacerdotes quieran verse acompañados 
por Aliados y Monstruos invocados. Después de que se sepa qué Sumos Sacerdotes 
participarán en una Misión, pero antes de empezarla, puede tener lugar un pequeño proceso 
denominado Contratación de Aliados e Invocación de Monstruos. 
 
Cada Monstruo tiene una puntuación de Fuerza, una serie de Rasgos fijos y, en ocasiones, tiene 
reglas especiales que puedes aplicar si has invocado a ese monstruo al comienzo de esa misión 
(y ese monstruo sigue con vida en ese momento, claro). 
 
Los Monstruos pueden aparecer individualmente o en grupos de diverso tamaño.  
En caso de tratarse de Grupo Pequeño (2-5 criaturas) multiplica su Fuerza x2; si se trata de un 
Grupo Mediano (entre 6 y 11 seres) multiplica su Fuerza x4. 
 

LISTA DE CRIATURAS  
        
Gul 
Seres necrófagos de aspecto de sátiro con rostros caninos que viven en catacumbas y túneles 
bajo tierra. 
FUERZA 1    Rasgos:     Excavar 
Regla especial: Devorar Recuerdos. Si un gul o grupo de gules ganan un Conflicto contra un 
ser humano, pueden devorar su cerebro y adquirir uno de los Rasgos que el devorado tuviera 
en vida, de forma permanente. 
 
Profundo 
Una bestia humanoide con rasgos de pez y de rana que habitan en ciudades hundidas bajo el 
mar. En ocasiones se aparean con humanos para engendrar híbridos. 
FUERZA 2    Rasgos:     Anfibio     
 
Byakhee 
Estas criaturas voladoras de aspecto mitad hormiga y mitad lagarto tienen una inteligencia 
limitada, aunque en ocasiones sirven de montura para los elegido del Innombrable. 
FUERZA 2    Rasgos:     Volador     
 
Shantak 
 Un enorme ser del tamaño de un elefante, con apariencia de dragón con rasgos equinos y piel 
roja anillada, siempre están hambrientos de carne humana. 
FUERZA 5    Rasgos:     Volador    Aterrador    Resistente 
 
Retoño Oscuro 
Este ser podría parecer un gran árbol muerto de lejos, pero de cerca pueden verse sus 
horribles bocas gorgoteantes, sus tentáculos negros agitándose y su fétido olor. 
FUERZA 5    Rasgos:    Aspecto arbóreo     
Regla especial: Múltiples tentáculos. Si un Retoño se enfrenta en combate con un grupo de 
adversarios, puedes incrementar tu Dado Mundano en un nivel (De D6 a D8 o de D8 a D10). 
 



Semilla Estelar 
Estos gigantes de los mares parecen versiones reducidas (de unos 4-5 metros) de su padre 
Cthulhu, con su mismo rostro tentaculado, sus alas fibrosas y una negra piel escamada. 
FUERZA 6    Rasgos:    Volador    Aterrador    Anfibio 
Regla especial: Terrorífica. La Semilla estelar es una criatura tan terrorífica que ningún 
contrincante (ya sea Sumo Sacerdote, Aliado o Monstruo) puede utilizar sus Rasgos contra él. 
 
Vagabundo dimensional 
Una criatura extraña, de cuerpo retorcido y apenas visible por su inestabilidad dimensional 
FUERZA 3    Rasgos: Rastreador        Abrazo apresador 
Reglas Especiales: Cazador entre planos. Siempre que vayas acompañado de un Vagabundo 
Dimensiones y te enfrentes a un Obstáculo físico que te impida el paso, puedes considerar que 
el Dado Mundano es un D10 de cara a superar dicho Conflicto. 
 
Perro de Tíndalos 
Estos seres repelentes, que parecen miasmas con forma canina, viven en los ángulos del mundo 
y odian a todo lo que está vivo. 
FUERZA: ∞    TIEMPO: 4   Rasgos: Habitante de los ángulos  Lengua paralizante 
Reglas Especiales: Habitante de los Ángulos. Cuando invocas a un Perro de Tíndalos no se 
unirá a tí como parte de tu equipo para la Misión. Sin embargo, en cualquier momento, 
puedes ordenarle que cace a un objetivo vivo que te encuentres. En ese momento, el Perro 
vendrá de los confines del tiempo y se enfrentará en Conflicto Individual (Dados de Acción: 
2D6) contra ese objetivo. Un Perro de Tíndalos no puede ser derrotado físicamente, puesto 
que no vive en el mismo plano que nosotros. Sin embargo, no puede permanecer en este 
tiempo mucho tiempo. Si el contrincante logra dejar su Característica de Tiempo a 0, el Perro 
huirá a su madriguera angular. 

 
 
 

  



Jezabel Mason 
 

Suma Sacerdotisa del Culto de la Madre del Millar de Retoños  
 

RASGOS:      Persuasiva        Saber de los Primigenios 
 

FUERZA: 6 
 

TIEMPO: 8 
 

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

Bajo la Noche Estrellada. La Noche es el momento en el que el poder de Shub-Niggurath tiene 
más poder y protege a todos a tu alrededor. Durante los Conflictos en los que no estés bajo la 
luz directa del sol (en caso de duda, pregunta al Guardián), todos los participantes deben 
quedarse con el dado con el resultado más bajo y comparar esos resultados. En caso de 
empate, comparad los valores más altos. 

Bendición de la Cabra Negra. Las extrañas protuberancias de tu piel, los rasgos bestiales de tu 
gente, las visiones estáticas que tienes, son todas señales de la bendición de la Cabra con un 
Millar de Retoños, y en ocasiones, son ventajas que pueden suponer la diferencia entre ganar o 
perder.  En caso de producirse un empate en un Conflicto en el que participes, considera que 
has ganado por una diferencia de 1. 

El Manto Oscuro de la Madre de Todos. Como elegida de Ella, sabes que nunca sufrirás un 
gran daño si te dejas abrazar por su manto. Antes de tirar tus Dados de Acción, puedes elegir 
no tirar uno de ellos y hacer que su valor sea 3 automáticamente. 

La Sangre es vida. Después de terminar un Conflicto violento con éxito, puedes robar la 
esencia vital de tus enemigos caídos, recuperando 1D4 puntos de Fuerza.  

Puntos de Organización: 9 Puntos de Trama: 10 
 

CONTRATACIÓN DE ALIADOS 
Guardaespaldas sectario     1 pto. 
Grupo pequeño de sectarios     2 ptos. 
Grupo mediano de sectarios     4 ptos. 
Gran grupo de sectarios     5 ptos. 
Ejército de sectarios         6 ptos. 
Gul                   2 ptos. 
Grupo pequeño de gules      3 ptos. 
Grupo mediano de gules     4 ptos. 
Retoño Oscuro           6 ptos. 
 

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


