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FALSE GODS' FALL (La caida de los dioses falsos)

Despiertas confundido, aturdido y en un lugar irreconocible, empiezas a sentir calosfrios al pensar que has sido raptada Te examinas
para descubrir que no has sufrido lesiones y que tampoco tienes ataduras, tratas de dar sentido a esta situacién -ées un suefio?- te
cuestionas haciendo grandes esfuerzos por recobrar tus sentidos.

Das un vistazo general a todo tu alrededor tratando de hallar pistas sobre tu pargje  Sientes una helada sensacidn de suave
electricidad que eriza tu piel y avanza desde tus piernas hasta la nuca. Estas sobre un piso frio y humedo hecho de metal o eso
parece ya que la iluminacion de la muy amplia habitacién es debil e inconsistente pero no proviene de un punto especifico que puedas
identificar, es extraio.  En las seis paredes hay simbolos grabados que no logras reconocer,  sélo puedes escuchar el sonido de tu
respiracion y la del agua que emana de los muros metdlicos, como si éstos sudaran. Una terrible ansiedad te invade, pero es mayor el
temor a lo desconocido asi que decides mantenerte en silencio y a salvo mientras contintas con el reconocimienta En el centro de la
habitacién hay un pequefio pilar y sobre él hay algo flotando, una tablilla, a unos pocos pasos hacia tu derecha hay un cubo donde
palpita una tenue luz verde; decides que primeramente y con cautela examinards el objeto del centro de la habitacion.

Con temor |o tocas y éste gira en el aire respondiendo al pequefio empujén que le has dado.  Te armas de valor y lo coges con ambas
manos percatdndote que lentamente se empiezan a formar letras en una de sus caras con el siguiente mensaje:

- “Sobrevive hasta hallar el mineral escarlata que te servird para abrir la puerta de salida.  Toca la luz verde de los contenedores para
abrirlos y hazte de las herramientas necesarias para alcanzar tu objetivo™.

=“¢Sobrevivir? iesto debe ser una bromal ¢quién me ha traido aqui? ¢por qué yo? ¢donde estoy? idebo estar sofiandol écudles
herramientas?’- Es ensordecedor e incontrolable la avalancha de voces que en tu mente tratan de dar respuestas a esta locura.
Subitamente el caos en tu cabeza se silencia al mismo tiempo que te volteas a tus espaldas por escuchar a lo lejos el chapotear de
algo moviéndose, tu respiracion se acelera junto con los latidos de tu corazén, tus ojos se abren de par en par y tratas de identificar el
origen del sonido. Tras unos sequndos que se han sentido como horas no logras detectar nada y te apresuras hacia el cubo de metal
que al tocarlo como se te indicé se desvanece una de sus caras metdlicas ddndote acceso a su interior  Logras ver un anillo plateado
y una daga que parece estar cubierta de una brea verde Vuelves a escuchar algo correr detrds de ti pero con cada fraccion de sequndo
que transcurre se escucha mds cerca de ti. Detectas un inconfundible grufiido de ataque. Te llenas de pdnico, la adrenalina en tu
sistema te hace temblar y reaccionar, sin pensarlo mds te pones el anillo, incomprensiblemente sientes como por un instante se eleva
la temperatura de tu cuerpo a la vez que te empiezas a sentir cada vez mds fuerte, como nunca antes. Con la otra mano coges
firmemente la daga, aquello que grufiia lo presientes prdcticamente saobre ti asi que te giras violentamente esgrimiendo la daga para
impactar a lo que sea que se te abalanzé.

Solo una sombra veloz pudiste distinguir al momento de la colisidén y ambos caen, tu de espaldas y “eso” ya sin sefiales vida sobre
de ti. Tras unos momentos luego de recobrar un poco de control sobre ti, te percatas que el arma que blandias se enterrd en el cuerpo
de tu atacante a la vez que con terror y repugnancia te lo quitas de encima. Miras horrorizado la imagen que se presenta ante ti, el
ser tiene el tamafio de un nifio de unos 7 u 8 afios aproximadamente pero el cuerpo estd en notable descomposicién y emana un
nauseabundo olor a putrefaccion, el rostro muestra una mueca de expresién desfigurada que denota un agudo dolor y tristeza.
Alcanzas a vislumbrar gusanos moverse dentro de su dislocada boca y a algunos otros salir de las cuencas con sangre vieja donde
solian haber ojos. Rdpidamente desentierras la daga y te alejas al cuerpo inerte, con desesperacion te incorporas y sacudes tus
mManos Yy ropas.

No hay razén alguna que pueda explicar lo que acaba de suceder, se te hace un nudo en la garganta y es inevitable que se te escapen
Idgrimas de angustia por la insana y vivida pesadilla que estds experimentando y de la cual no puedes despertar  Tus pensamientos
se vuelven a interrumpir al momento que notas que la iluminacion de la habitacién se desvanece con cada sequndo y al escuchar a lo
lejos varias risas traviesas de lo que parecen ser mds de estas criaturas infernales, presintiendo asi que la situacién empeorard en
cualquier instante  Te aferras a tu instinto de supervivencia para no rendirte ante la demencia y sales corriendo de tu actual habitacién
por una salida opuesta a la de donde provienen los sddicos sonidos. Esta decisién hacia lo desconocido deberd de ser mejor que
quedarse a averiguar lo que inminentemente se dirige hacia ti.




COMPONENTES

10 Losetas dindmicas 30 Barreras 30 Plataformas 12 fichas de iniciativa

=2 J‘l‘ij

4 Tabletas de Dios 4 Tabletas de Héroe 12 Porta Cartas 25 Fichas de progreso 68 Indicadores

6 Cartas de Dioses 6 Tarjetones de Dioses

30 Cartas de Actualizacién 84 Cartas de Habilidades 5 Cartas de Héroes 104 Cartas de Armas 102 Cartas de Objeto

10 Fichas de Pardlisis To Cartas de Mutégeno 32 Cartas de Bonificacion 12 Cartas de Blogueo 2 Cartas de Saqueo y
Efectos climdticos

adyt

1 Porta Cartas de Bonif 4 Indicadores de Bonificacion 6 Contenedores




COMPONENTES

6 Dioses

2 Lindworm 4 Sirena
4 Humbaba 4 Mi-Go 4 Byakhee 4 Esfinge 4 Momia 4 Nahual 2 Portal

2 (4 Auto 2 Dron 2 Auto torreta 2 (4 Manual 2 Cabeza nuclear




VISTAZO GENERAL

FGF (de las siglas en inglés “False Gods' Fall” - Caida de los dioses falsos) es un juego de mesa asimétrico, dindmico, estratégico y
combate donde tu eliges jugar como alguno de los 5 Héroes o como los Dioses.

El juego es por rondas y subdivido por turnos en los que se alternan acciones entre Héroes y Dioses. Los Héroes durante sus turnos
podrdn ejecutar con libertad de orden las acciones: desplazarse, atacar, buscar, reorganizar, intercambiar y modificar objetos, recuperar
cordura u, ejecutar habilidades especiales. Los Dioses y sus Aberraciones pueden desplazarse, atacar y ejecutar habilidades
especiales.

FGF es para 1a 5 jugadores, para edades de 14+, con una duracién aproximada de 30 a 40 minutos por jugador
Para jugarlo estdn las siguientes opciones:
- Héroes vs Dioses: De 1a 4 jugadores pueden elegir de entre los 5 Héroes disponibles y 1jugador adicional puede hacerlo como los

Dioses. Todos los Héroes trabajardn en conjunto para lograr, sequn el nivel de dificultad elegido, uno o varios objetivos en comun antes
de dentro en T rondas o de ser eliminados por los Dioses quienes ganarfan la partida.

- Equipo de Héroes vs Equipo de Héroes vs Dioses: ’ R A e w
4 Héroes formardn dos equipos de 2 integrantes, cada uno -k - il J ;
con un objetivo en comun, un jugador adicional puede
entrar como los Dioses y Aberraciones.

Ganard la partida el equipo que logre cumplir su objetivo "yl N
antes de dentro en 11 rondas o que los Dioses los s A
eliminen, en este caso ellos ganardn la partida. =

- Todos vs Todos: Cada Héroe tiene su propio
objetivo y debe de luchar en contra de todos
(otros Héroes y Dioses) para ser el primero en
lograrlo antes de que se termine el tiempo y sin
ser eliminada  El jugador que elija a los Dioses
ganard si evita que algun Héroe logre su objetivo
dentro en 1l rondas. o haber eliminado a todos
los Héroes.

- Modo Campafia:  En esta version no se podrd
jugar como los “Dioses” y los Héroes sequirdn
una sucesioén de retos y escenarios que hilan a
la historia detrds del juego.




PREPARACION DEL JUEGO

Excepto para el modo de juego en Campafia, la preparacién del tablero es la misma para el resto de las modalidades.

1) Ensamble del tablero: Inicia la preparacién de las losetas Principal y Secundaria.  La Principal al centro tiene una flecha amarilla
y tres espacios hexagonales con tonalidad amarilla.  La loseta se debe de girar de manera tal que la flecha no esté en apuntando
hacia un espacio amarillo

Notas: Un “Espacio” se considera a cada hexdgono dibujado
en cada loseta y también a los dos que se forman en
separacion de entre dos 0 mds losetas adyacentes entre si.
En la seccion de “Movimiento” se detalla (pdgina XXX).

Espacio amarillo

Esta loseta siempre debe ser utilizada en el tablero y sirve
para indicar el incremento de nivel en Dioses y Aberraciones.

amarillo
lecha amarilla
al centro

La loseta Secundaria posee en su centro a una flecha roja.  Se debe girar la loseta hasta que la flecha apunte hacia el espacio con el
caddver.

; Notas: El caddver indica la posicion inicial de cualquier
Espacio con - ; b ;
caddver ¢ partida y a lo largo de ellg, esta loseta girard siempre hacia su
; izquierde; cuando la flecha roja apunte de nuevo en el caddver
serd el fin de la partida.

Esta loseta siempre debe de ser utilizada en el tablero.

Espacios que
indican el nivel
de Dioses y

Aberraciones Flecha roja

al centro

Una vez preparadas, se ensamblan similar a la siguiente imagen. Es indistinta posicién a ensamblar; sélo deben de estar adyacentes.




Al rededor de las losetas, Principal y Secundarig, se ensamblan las restantes. Para mayor facilidad y rapidez en el proceso, es
recomendable que tras poner la primera nueva loseta, ensamblar la siquientes de manera sucesiva hacia la derecha o izquierda.

Segun el numero de jugadores es el numero de losetas a utilizar Partidas de 1sélo Héroe, se recomienda utilizar 5 losetas, 2 6 mds
Héroes, las 10 losetas.

5 losetas para un sélo Héroe en juego 10 losetas para dos 0 mds Héroe en juego

2) Colocacion de barreras, plataformas y contenedores:

- BARRERAS: Se colocan 2 de manera aleatoria en cada loseta. Cada loseta tiene 6 postes, entre otras cosas, sirven para insertar entre
ellos a las barreras. La posicidn correcta de hacerlo es cuando la barrera queda en linea con el borde de la losetq, ejemplo:

Notas: Las barreras indican la
libertad de movimiento de los
persongjes (Héroes y Dioses)
entre losetas.

- CONTENEDORES: Se colocan en losetas distintas a la Principal y Secundaria. A excepcion de los contenedores Grises, los cuales
que deben de estar en lados opuestos del tablero, los demds sin importar su orden de color, se colocan uno por loseta y en los

espacios junto alguno de sus postes. En partida de un sélo Héroe, sélo se ocupa un Contenedor Gris. Un ejemplo sobre cémo
distribuirlos..

Notas: Las contenedores serdn utilizados por los
Héroes para buscar distintos objetos en ellos.



- PLATAFORMAS: Toma 20 plataformas y de manera aleatoria coloca al menos 4 plataformas por loseta que elijas, excepto a la
Principal y Secundaria  Sélo se pueden estibar hasta 3 plataformas por espacio  Los espacios ocupados por contenedores no
pueden ser elevados. En este paso, no serdn suficientes plataformas para colocar en cada una de las losetas del tablero y es correcta
Una vez preparado el tablero, deberd de lucir similar al siguiente:

- MAZ0S: Todos se barajean, se agrupany se distribuyen de la manera mds accesible posible alrededor del tablera

3) SELECCION DE HERQES Y ASIGNACION DE RECURSOS:

Cada jugador elige a uno de los 5 Héroes disponibles y luego toma sus correspondientes recursos:

1Tableta de Héroe 2 Soportes para cartas

3 ]

2 Indicadores amarillos

1 0rganizador de equipamiento

PRI
1 |

4 menos el numero de “manos” iniciales
indicadas en la Carta del Héroe

1 Miniatura del Heroe 1Mazo de Habilidades del
Héroe seleccionado




PREPARACION DEL JUEGO
ldentificar la Carta de Héroe: Esta indica los atributos iniciales de cada Héroe y se compone de los siguientes elementos:
@ Nombre del persongje
@ Atributos iniciales, subdivididas en..

-@ Puntos de Vida: Cantidad de dafio que el personaje puede recibir Al llegar
qa cero 0 menos el persongje muere

. Acciones por turno: Es el nimero de actividades que un persongje puede
hacer durante su turno

2 Defensa: Indica la dificultad para ser dafiado.  Entre mayor sea el ndmero,
menor la probabilidad de ser afectada

= Mavimiento Terrestre: Cantidad de espacios sucesivos que un persongje puede
usar para desplazarse sobre el tablero cuando no esté indicada la presencia
de agua y el persongje no tenga habilidades de vuelo.

< Movimiento Acudtico: Similar al movimiento terrestres, a excepcion de que se
hace cuando estd indicada la presencia de agua en los espacios deseados
para desplazarse.

5 Movimiento Aéreo: Similar al movimiento terrestre, a excepcion de que se
hace cuando el personaje tiene un valor mayor a Cero y en los espacios
deseados para desplazarse no hay indicacién de doble nivel de agua o vienta

@ Habilidades y objetos iniciales:

= Numero de Manos: En FGF tu puedes elegir el rumbo de evolucién de tu Héroe pudiéndole hacer crecer hasta 4 manos. La
Carta de Héroe indica la cantidad de manos disponibles desde el inicio de la partida.

= Toma las Cartas de Habilidad propias del Héroe y Cartas de Armas (Rusticas, Modernas, Avanzadas o Hechizo) con las que
cada Héroe debe de iniciar

Copiar los Atributos de la Carta de Héroe a la Tableta de Atributos de Héroe: La Tableta es muy similar a la Carta y lo que hay que
hacer es girar sus perillas de tal manera que coincidan los valores de cada Atributo en ella con el de la Carta de Héroe Esta tableta
sirve para que cada Héroe vaya registrando sus cambios a lo largo de la partida.

En la tableta hay iconos distintos a los de la Carta de Héroe:

s

—@ (f("] Mochile: Indica los espacios que dispones
(5 en total) para poder guardar objetos que vayas
recogiendo a lo largo de la partida.

@@ Méximo de Puntos de Vide Indica el limite
superior de @ Puntos de Vida. Al inicio de la
partida, El Mdximo de Puntos de Vida y los Puntos
de Vida tendrdn el mismo valor.

F @@ Puntos de Mutdgeno: Sirven para poder adquirir
nuevas Cartas de Habilidad propias del persongje
0 del Mazo de Mutdgeno. Durante la partidg, estos
puntos se pueden obtener tras eliminar a un
oponente o al ejecutar los efectos de Cartas de
objeto especiales. De manera inicial su valor
siempre es cero. _ ‘

E: @ Un indicador amarillo se inserta en el 3 Manos, una Carta de

iy, 3 “Actudlizacién de memoria” y

orificio superior de la Escala de Cordura T “Aguijen”

i @ El otro indicador amarillo se inserta en el orificio
del Movimiento Terrestre.

e~



Organiza tus elementos sobre la mesa de juego:  Para una éptima organizacion de elementos te recomendamos los organices de la
siguiente manera:

ACTUALIZACION - ;

Cartas de Habilidad y Cartas de
Arma en el soporte para cartas.

"TDEMEMORA (1 { AGUUON ‘I//

Cualquier Arma
LAt
{1 sin penalizacion por su
‘\ S0

Carta de Héroe en el extremo FECSSS
derecho del soporte para cartas o

o
“Aciielizac 61 de memoria” y
Aotk

-

Mazo de
Habilidades

I 3 d
ESPAOALASER (@)

Una carta de Arma Cartas de Blogueo
se coloca sobre el de Mano
&2ttt o ot DFQGnideOF de

equipamiento

®
1

DIOSES Y ABERRACIONES: Si una persona decide jugar como los Dioses y Aberraciones, deberd de tomar tantas Tabletas de Dioses
como Héroes hayan en la partida ademads, los tarjetones de Dioses y los mazos de Dioses y Aberraciones.

Si ninguna persona decide jugar como Dioses y Aberraciones entonces cada jugador tomard una Tableta de Dios, los mazos de Dioses
y Aberraciones y tarjetones de Dioses se colocardn cerca del tablero al alcance de todos.

Miniaturas de Dioses y Aberraciones se agrupan por su tipo y se colocan cerca del tablero.

OTROS ELEMENTOS: Barreras, plataformas, indicadores de progreso, indicadores de variables climdticas se agrupan y se colocan cerca
del tablero al alcance de todos.




BALANCE

FGF tiene la posibilidad de permitir a los jugadores inclinar la balanza entre Héroes y Dioses. Esto ademds permite agregar variables
de estrategia al juego ya que de antemano se sabrd en qué lugar y momento del tablero se activardn bonificaciones y penalizaciones

para uno u otro banda

Bonificacion para Heroes

Bonificacién para Dioses

Para la primera partida se recomienda no usar el Balance ya que no agrega variables a la mecdnica bdsica de juego.

Para agregar el Balance, se colocan los cuatro Indicadores de
Bonificacién en losetas aleatorias del tablero y frente al
soporte para Cartas de Bonificacién se colocan boca arriba
las cartas segun el nivel de dificultad seleccionado:

a) Heroico: toma 4 cartas de Bonificacion para Héroes.

b) Valiente: toma 3 cartas de bonificacion para
héroes y 1 de bonificacién para Dioses. La primera en
la fila es la de los Dioses.

c) Balanceado: toma 2 cartas de Bonificacion para
Héroes y 2 para Dioses. Se alinean intercaladamente,
empezando por una carta de bonificacién para Dios.

d) Sangriento: toma 3 cartas de bonificacion para Dioses
y 1de bonificacion para Héroes. La primera en la fila es
la de los Héroes.

e) Deidad: toma 4 cartas de Bonificacion para Dioses.




MECANICA DEL JUEGO

false Gods' fall se compone de rondas y turnos.  Una ronda es el ciclo donde todos los persongjes (Héroes y, Dioses) participan.  Un
turno es la oportunidad de cada personagje para ejecutar acciones. En cada ronda el Turno es siempre alternado entre Héroes y Dioses.

Las rondas siempre son iniciadas por un Héroe y para determinar quién de ellos iniciard la partida, se deberdn de tirar los dados. El
que obtenga la mayor puntuacién lo hard.  Cuando se juega en equipos, basta con que un representante de cada uno tire los dados

DEFINICION INICIATIVAS DE EN LA PARTIDA

La “Iniciativa” ayuda a determinar el orden en que los Héroes o Equipos rivales podrdn actuar .
en cada ronda. Esta sélo es necesaria cuando se esta jugando el modo de “Equipo de Héroes
vs Equipo de Héroes vs Dioses” y de “Todos vs Todos™ es cuando se deberd de determinar el

orden de turnos por el resto de la partida.

- En el modo “Equipo de Héroes vs equipos de Héroes vs Dioses™ Un representante de cada equipo tirard el dado y quién obtenga la
mayor puntuacién tendrd la iniciativa en la ronda

- En el modo “Todos vs todos™ Cada jugador tirard el dado y sequn su resultado, ordenado de mayor a menor, ser irdn asignando las
iniciativas.

- En la modalidad de juego de Todos vs Dioses, los Héroes deberdn de planear su estrategia sobre el orden de sus turnos durante cada
nueva ronda, inclusive, los turnos pueden ir cambiando a lo largo de ella conforme a su mejor conveniencia.

Para recordar de manera mds fdcil el orden de los turnos, se pueden asignar las fichas de iniciativa a cada jugador o equipo




IN1CIO DE LA PARTIDA

La Primer Ronde:
1) EI Héroe con la iniciativa coloca su miniatura en el centro de la loseta principal.
2) Este Héroe toma una carta de evento y la ejecuta

3) El Héroe ejecuta sus Acciones:

- Moverse

- Buscar

- Atacer

- Recuperar cordura

- Reorganizar inventario, intercambiar y consumir objetos

4) En esta primer Ronda nunca hay Dioses en juego por lo que es el PQSPCiO; |
turno del siquiente Héroe quién repite el ciclo desde el punto 1 Cuando :mu? FLas
ya no hayan mds Heéroes por entrar al juego y ejecutar acciones, F?ge =
entonces se continda con el siguiente paso (5). T
Secundaria

5) Siempre al final de cada ronda la loseta Principal se debe de girar una
posicion en sentido de las manecillas del reloj y

Cuando la flecha amarilla central apunta hacia un espacio amarillo, como en
este caso de la primer ronda, siempre se debe de girar la loseta Secundaria una
posicion en sentido contrario a las manecillas del reloj. La flecha roja apuntard el
nivel con los que Dioses y Aberraciones jugardn el resto de las rondas. En este de
la primer ronda, tras el giro de la losetaq, la flecha roja apuntard hacia el espacio con
un punto rojo = nivel 1, y asi, estan sentadas la bases para el ingreso al juego del
primer Dios con sus Aberraciones por lo que.

- La persona que esté jugando como los Dioses y Aberraciones o el
primer voluntario de los Héroes que acepte manejar al Dios y sus
Aberraciones que entran en juego deberé:

- Revelar una Carta de Dios y de Aberracion

- Colocar las cartas en la primer Tableta de Dioses disponible.

- Colocar el tarjetén del Dios en la Tableta y ajustar sus valores correspondientes

- Colocar las miniaturas del Dios y Aberraciones sobre el tablero segun las

indicaciones del tarjetén de Dios.
- Tomar la ficha #1 de iniciativa

- Si se estd jugando con algun nivel de Balanceo o Dificultad (hay cartas
de bonificacion en juego)
- Se activa la bonificacién en la loseta correspondiente la primera
bonificacion indicada en el soporte para cartas de bonificacién.

)

Fin de la primer ronda.

La loseta Principal sélo
gira una posicion al
final de cada ronda

La loseta Secundaria
sdlo gira una posicion
cuando en la loseta
principal la flecha
amarilla apunte hacia
un espacio amarillo

Nota: Las losetas Principal y Secundaria no pueden ni deben de
ser giradas por ningun jugador, no importan sus Habilidades ni
Cartas que puedan tener  Estas losetas sélo giran bajo las
condiciones aqui previamente explicadas.

Antes de continuar con la secuencia de la sequnda y rondas
subsecuentes, en las siquientes pdginas explicaremos todos
los conceptos aqui generalizados.



EVENTOS

Todos los persongjes estdn atrapados en este “lugar” alienigena que muestra comportamientos
extrafios e irrequlares con efectos igual de aleatorios a los que llamaremos “Eventos”.

Algunos de ellos traen efectos positivos y negativos, algunos son para modificar algo segun la
eleccion del jugador que haya revelado al Evento y otros son sin opcién, pero todos sin excepcién
se deben de ejecutar @ menos que haya una condicién en el juego que lo impida, como por
ejemplo el dar una Accién adicional a los Dioses cuando no hay ninguno en juego.

Todos los personajes (Dioses y Héroes), en su turno y antes de hacer cualquier Accién deben de
revelar una Carta de Evento e inmediatamente ejecutar sus efectos y hacerlo del conocimiento a
todos los jugadores.

Los Eventos son publicos por lo que sus efectos deben de ser mencionados en voz alta o TRITURAQION; .
mostrados para todos los jugadores. ¢ hil

Para revelar un evento se toma una carta del mazo de eventos, se lee su contenido y se ejecuta
inmediatamente Al finalizar, se deshecha la carta.

Te eriza la piel el estruendoso y
horripilante crujir de una vieja

Hay Eventos que dan la libertad al jugador que lo reveld de elegir la forma en que el efecto se maguineria
llevard acabo, por ejemplo: “Girar una loseta una posicién hacia la derecha”.  Este jugador es Pl s hoctal)

izquierda. Muere aplastado quién

libre de elegir la loseta y el sentido de la loseta a modificar y utilizarlo a su favor O b GRS

loseta.

Es importante sugerir fuertemente que cuando en una partida no haya un jugador que activamente

esté jugando como los Dioses y Aberraciones, quienes estén controlando a un Dios y revelen una

carta de evento con estas caracteristicas, la ejecuten a favor del Dios y sus Aberraciones, de lo contrario se podra perder el espiritu
retador del juego.

Notas:

- El revelar un Evento no es una Accién propia de un persongje
- Los efectos de rotacion de losetas de estas cartas no se pueden utilizar en las losetas Principal y Secundaria.




VARIABLES CLIMATICAS

En FGF enriquece sus escenarios con condiciones climdticas con efectos
que pueden beneficiar o perjudicar a los personajes. Hay cartas de Evento,
cartas de Objeto y, Dioses con Habilidades especiales que las pueden
modificar

Los variables climdticas en el juego se representan por Indicadores pldsticos
de colores:

e s L R

Viento frio Obscuridad Calor Agua

Los cambios climdticos pueden suceder en cada loseta del tablero y cuando
por cualquiera de las razones mencionadas se deba marcar fisicamente,
el jugador que lo efectuard debe tomar el respectivo indicador y colocarlo en un “paste” disponible de la loseta.

Como maximo, solamente pueden haber hasta dos variables por loseta.  Cuando una sequnda o tercer variable entra a una loseta los
siquientes casos pueden suceder:

Caso I En la loseta ya estd la variable de Frio y entrard la variable de Viento, Obscuridad o Agua.  Se agrega esta sequnda variable y
los efectos (sequn la tabla de abgjo) se suman.

Caso 2 En la loseta ya estd la variable de frio y entrard la variable de Calor  Ambas se eliminan y en la loseta no queda ninguna y
por lo tanto no hay efectos climdticos en ella.

Caso 3 En la loseta ya estd la variable de frio y Frio y entrard la variable de Viento, Obscuridad o Aqua. Se reemplaza una frio por la
variable entrante y los efectos (sequn la tabla de abgjo) se suman.

Caso 4 En la loseta ya estd la variable de Calor y Calor y entrard la variable de frio  Se reemplaza elimina una de Calor existente y
la nueva del frio quedando una de Calor en la loseta regjustdndose los efectos en la loseta.

Como se puede deducir, frio y Calor se eliminan pero cada una puede convivir con el resto.

Y

EFECTOS DE VARIABLES CLIMATICAS
VARIABLE EFFECTO REDUCC]GN
£ &9 - S Ly
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ACCIONES

Es la cantidad de actividades que Héroes, Dioses y Aberraciones pueden hacer durante su turno. Inicialmente estdn determinadas en
sus respectivos Tarjetones de Dios, Cartas de Aberracion y Cartas de Héroe junto al icono Pensemos en este valor como la
“‘moneda” para comprar oportunidades de hacer cosas durante el turno de cada persongje

Las opciones que un Héroe tiene para hacer con sus Acciones son:

- Movimiento

- Busqueda, reorganizacién y modificacién de objetos
- Intercambio, reorganizacién y modificacion de objetos
- Ataque

- Ejecucion de alguna habilidad especial

- Recuperar cordura

En su turno, un Héroe tiene la libertad de elegir cudl de las opciones usar con cada Accion. ' B e o

Aleatoria -

No es forzoso que todas las Acciones se utilicen durante un turno, sin embargo, una vez
que el jugador declara que ha concluido su turno y aun le hayan quedado Acciones
disponibles se pierden, no las puede intercambiar, transferir y no se acumulan para la
siguiente ronda ni las podrd utilizar fuera de su turno durante la actual ronda.

El turno de un Dios siempre inicia con las Acciones de sus Aberraciones. Cuando hayan
terminado siqgue el turno del Dios. Ambos, Dioses y Aberraciones, las Acciones que pueden
hacer durante su turno es:

Cuando no haya una persona jugando activamente (que haya elegido jugar como los Dioses
y Aberraciones) con los Dioses, los jugadores deberdn de ejecutar las Acciones de Dioses y
Aberraciones.

S
. ol . . z 2 > 3
Las Aberraciones bdsicamente se mueven hacia el enemigo mds préximo y lo atacan ,"‘”_/, ;g T

Los Dioses, en sus tarjetones tienen indicadas la secuencia de Acciones que siguen durante
sus turnos.

Bdsicamente, las Acciones que Dioses y Aberraciones
pueden hacer son:

Mientras Tidloc esté en una loseta con ¥ Aque

Al inicio de su turno Recupera B 5 + 2 porde

Loseta inicial: La del Contenedor de Armas MODERNAS [verde].

- Movimiento Tipo de Movimiento inicial S Vuela En foseta con Y Aque o5
L Atdque | mﬁ%x:;.;mm.mumﬁ . i ya hey inicie con
- Ejecucion de alguna habilidad especial : ; Sttt Aciga ST oy NP ot N 31 ne ite
y :ml:::;:'l::el-mnﬂmhmmm Repite haste
Cuando si haya una persona jugando Activamente et
como los Dioses y Aberraciones, tendrd libertad " e 155 ol dode ot Tt

para elegir el orden de Acciones sin apegarse a lo
indicado en el Tarjetén del Dios.

A lo largo de la partida el numero de Acciones
puede ir cambiando debido a nuevas o mds
avanzadas habilidades, efectos de objetos, efectos
de ataques y el nivel de experiencia.

Reciben €9 defio TODOS los personaies en contacto con el W Aqua ¢
4 on loselas que estén unides por S Aqua y donde en alguna de
elles esté Tidloc



ACCION - MOVIMIENTO

Es la forma en la que un persongje al consumir una Accién se desplaza tantos espacios
adyacentes como el valor indicado en el Tipo de Movimiento seleccionado.

Un espacio es cada hexdgono sobre cada loseta.  También se consideran espacios
aquellos que se forman entre las caras de dos losetas, siempre y cuando no haya una
Barrera de por media

El tipo de movimiento para los persongjes estd indicado en sus Tarjetones.
Los Tipos de Movimiento son:

i @ Terrestre: s6lo es posible en espacios donde no hay doble agua
(inundacion total)

& @ Acudtico: sélo es posible en espacios donde hay agua

= @ Aéreo: s6lo es posible en espacios donde no hay doble agua
(inundacion total) ni doble viento

El Tipo de Movimiento seleccionado es aquel que tienen el Indicador de Tipo de Movimiento
en el Organizador de Atributos. Este Indicador se puede cambiar sélo durante el turno del
persongje y en los huecos de los Tipos de Movimiento que tengan un valor distinto a cero.
Cuando un persongje con Habilidad para volar es atacado y empujado exitosamente su tipo
de movimiento cambia al Terrestre, aunque no sea su turna.  De igual manerq, cuando un
persongje con tipo de Movimiento Acudtico estd dentro de la orilla de un espacio con agua y
es atacado y empujado hacia un espacio sin agua, su tipo de movimiento cambia
automadticamente al Terrestre, aunque no sea su turno

v - .. S
'con:2: Manos, una Carta de
“Especialidad en Armas:
05" y§ una Carta de Arma Hechizo
- Aleatoria -~

Carta de Heroe

Cdrtd de Aberracion

Mientras Tidloc esté en una loseta con ¥ Aque

Alinicio de su tumo Recupera % § + 2 porde

Loseta inicial: La del Contenedor de Armas MODERNAS [verde].

Tipo de Movimiento inicial B\ Vuelo En losete con B Aque o,

Siquiente Accidny ST hoyBRAPE rona. A6 Si no hey 30
desplaza a le loseta con ef oponente mds cércana Repile hasta
finalizer ol turna

los dos aleques son viebles, (14100} 14 75 = Raye, 76 & 100 =
émpego Encadensda

Biras hebilidades Inmunided al Dios y o sus aberraciones contra
‘fectos del 3 5610 en Jo loseta donde esté Thaloc

Reciben €9 doio TODOS los personejes en contecto con el B¥aque
4 on loselas que estén unides por S Aqua y donde en alguna de
elles esté Tidloc

Tarjeton de Dios




REGLAS GENERALES DEL MOVIMIENTO

- Se puede mover en cualquier direccion y se debe terminar en
un espacio desocupado (que no tenga a un Contenedor ni persongje).

- (ualquier persongje puede terminar su movimiento en espacios

libres que se forman entre las losetas, pero deberd de ser consciente

de que en un Evento fuera de su turno las losetas pueden girar lo que

le provocard un severo dafio y posiblemente la muerte por aplastamiento

- Los contenedores no pueden ser atravesados.

- Las barreras s6lo pueden ser rodeadas @ menos que se posea un objeto
0 habilidad que le permita cruzar a través de ellas.

- Se puede desplazar a través de persongjes aliados, pero no se puede
terminar el movimiento en un espacio ocupado.

- Se puede desplazar a través de persongjes rivales pero el rival tendrd
una Accion adicional de Atagque

- Se puede elegir no desplazarse todos los espacios disponibles durante
una Accién de Movimiento, pero no se acumulan para la siguiente Accién
del mismo tipa

- Un persongje cambia el tipo de movimiento:

Voluntariamente:

y e @ Terrestre o @ Acudtico a @ Aéreo: Requiere de una Accion
para alternar entre los dos tipos.

- De @ Terrestre a @ Acudtico: No requiere el uso de Acciones.
Involuntariamente:

Suceden automdticamente y no implican costo de
Acciones como resultado de un ataque o un subito cambio de variable
dentro o fuera del turno de los personajes

Ejemplo T un personaje estd en una loseta sin agua y fuera de su turno
la condicion de la loseta cambia a que haya doble agua, aunque no sea
su turno si tiene la habilidad de nadar el tipo de movimiento cambia
automdticamente

Ejemplo 2: un persongje estd en Movimiento Aéreo y es atacado y
empujado (derribado), ademds del dafio que recibird su movimiento
cambia al Terrestre



MOVIMIENTO TERRESTRE

Bdsicamente se ha descrito con las reglas generales del movimiento. El Movimiento Terrestre supone que el persongje estd en
contacto con el suela  Este tipo de movimiento se hace en losetas que no tengan inundacion (9% % doble indicador de Agua).

Escalar

El disefio de las losetas de FGF permite agregar “plataformas” que elevan Espacios y para subir a ellos los personajes que no cuenten
con la habilidad de vuelo, salto, teletransportacién o similar deberdn de Escalar

Para lograrlo, se deben de cumplir las siguientes condiciones:
1) Debe disponer de 2 espacios del Movimiento de una Accién. Ejemplos:

a .El persongje, sequn su Organizador de Atributos, el Movimiento Terrestre es de

3 y él se encuentra adyacente a un espacio elevado  Requiere 2 de los 3 espacios

que puede desplazarse para poder subir, por lo tanto, si le es posible Escalar y le
queda 1espacio disponible por utilizar Si adyacente a él hay otro espacio del mismo
nivel podrd utilizar ese 1espacio disponible de lo contrario lo pierde con esa Accidn.

b Este mismo personaje se encuentra a 1espacio de estar adyacente a un espacio
elevado por lo que ocupa 1 para estar adyacente y 2 para Escalar

c Este mismo personaje se encuentra a 2 espacios de estar adyacente a uno
elevado por lo que ocupa 2 para estar adyacente al elevado y le resta 1, es
insuficiente para Escalar El jugador decidird si pierde ese movimiento de esa
Accidn o se desplaza a un espacio adyacente y del mismo nivel del actual.

2) Debe de haber suficientes espacios elevados para soportar completamente
al persongje En FGF hay persongjes con distintos tamafios y se ve reflejado
en la base de su figura o miniatura. Ejemplos:

a. Los espacios elevados adyacentes entre si tienen el drea suficiente para
soportar al personagje y esta condicién si se cumple

b Los espacios elevados no son suficientes para soportar al persongje por
lo tanto la condicién no se cumple

3) El Escalamiento sdlo se puede hacer a niveles de Elevacion inmediatos, ejemplos:

a El persongje se encuentra al nivel de la loseta (no sobre ningun espacio elevado)
y desea Escalar a un espacio con 1Elevacién = Si es posible

b Este personagje se encuentra en el mismo lugar y desea Escalar a un espacio con 2 niveles de Elevacién = No es posible

Habrd Dioses y Aberraciones que por su tamafio no podrdn escalar, sin embargo, si tienen este icono en sus tarjetones y cartas,
significa que poseen super fuerza y entonces podrdn arrancar un espacio Elevado, cargarlo y aventarla

El estar en un espacio elevado da bonificaciones al persongje en su Ataque y Defensa.  Por cada nivel de Elevacion de diferencia

contra su atacante, recibe ¥ +5 en su tiro de 1d100 cuando Ataque y ¥ +5 en su valor de Defensa (en la seccién de Combate se

detallardn las mecdnicas).




Descender

Un persongje que ya se encuentra sobre un espacio Elevado puede bgjar de él de las siguientes maneras:

- Descendiendo voluntariamente, donde la mecdnica funciona iqual que el Escalamiento

- Aventarse al vacio se utiliza cuando no hay espacios disponibles en un nivel
inferior inmediato o se desea llegar al nivel de la loseta rdpido; esto requiere
de 1 Accién y ademds implica sufrir un dafio de 5 Puntos de Vida por cada
nivel de elevacién hasta llegar a un nivel con suficiente espacio libre para

- Al ser Empujado 5. El persongje es desplazado en sentido opuesto al
origen del ataque y la mecdnica del dafio por el impacto de la caida es igual
que el de aventarse al vacio pero con doble dafio: -7 Puntos de Vida por cada
nivel de elevacién

Movimiento Terrestre en espacios con Agua Nivel 1

Presencia de % Agua Nivel 1en las losetas supone una altura que no ahoga a los persongjes, pero es suficiente para entorpecer su
movimiento por lo que todo aquel incapaz de Nadar (Movimiento Acudtico = 0) y Volar (Movimiento Aéreo = 0) reduce en 1sus

espacios a desplazarse por Accién. Este nivel de Aqua no afecta a nadie sobre Espacios Elevados.  En la seccion de “Sefalizacién de
eventos Y variables” se complementan estos mecanismos

MOVIMIENTO AEREOQ

Este tipo de movimiento permite al persongje desplazarse sobre obstéculos (excepto Barreras) y espacios con Aqua y Calor Nivel 1sin
sufrir penalizaciones.

Para Despegar y Aterrizar es necesario que el persongje gaste 1Accion completa.
Un persongje en Vuelo tiene bonificaciones en su Ataque de +10 y Defensa de +10.

Si un persongje en Vuelo es atacado exitosamente con un arma que tenga el efecto de “Empuje / Derribo”, ademds del dafio provocado
por el arma recibird uno adicional por el impacto de la caida de 15 Puntos de Vida.

MOVIMIENTO TERRESTRE

Otras formas de desplazamiento sobre el tablero son la Teletransportacion y el Brinco que se obtienen por la habilidad de un
personaje, por los efectos secundarios de un objeto o el de un ataque Ambos se explican en sus respectivas secciones: Habilidades,
tarjeta de objeto o tarjeta de arma.




ACCION - BUSCAR, EQUIPAR, ALMACENAR, DESECHAR

Buscar, equipar, almacenar y desechar objetos son actividades exclusivas de los Héroes y todo inicia con el proceso de Buscar y las
motivaciones para hacerlo son:

- Lograr Objetivos

- Mejorar atributos

- Atacar mejor y hacer mds dafio
- Curar heridas

- Mejorar armas y armaduras

Para poder Buscar, un Héroe debe de estar adyacente a un Contenedor que estdn distribuidos en el tablero, usar 1 Accién y con ella
tomard tres cartas del mazo de los objetos correspondientes y elegird 1 para queddrselq, las otras 2 las debe de regresar al final de
mazo de cartas correspondiente

Cada contenedor tiene un color distinto que indica el tipo de Objetos que podremos hallar en ellos:

BLANCO: Armaduras Hechizos Herramientas Sanadores Objetivos Actualizacién fisica Actualizacién mdgica

Cuando un Héroe decide usar una Accién para buscar en los contenedores Azul, Verde, Amarillo y Purpure, podrd tomar hasta 3 cartas
del correspondiente  De igual manera sucede con los contenedores Blancos, en ellos se podrén buscar Armas (rusticas, modernas,
avanzadas y hechizos) pero solamente 1en lugar de 3.

Cuando decidan buscar en Contenedores Blancos, podrdn tomar hasta 3 cartas del mismo tipo de objeto o en combinacidn con el resto
disponible, ejemplos:

- 3 Cartas de Actualizacién mdgica

- 1 Carta de objetivo, 2 Actualizaciones para armas

- 1 Armadura, 1 Equipo de curacion, 1 Actualizacion para municiones.

lgual que con las cartas de Armas, se conserva una y se devuelven las otras al final de su mazo correspondiente
- 1 Arma rustica

Es posible que los en los contenedores azul, verde, amarillo y purpura se puedan buscar objetos distintos a los de su color pero
solamente podrdn tomar una carta y no tres, ejemplo:  En el baul azul un héroe buscard herramientas, sélo podrd tomar 1 carta de
herramientas.




TIPOS DE OBIJETO
HERRAMIENTAS

En su gran mayoria dotan al Héroe de Habilidades momentdneas que le ayudardn a resolver situaciones adversas durante la partida.
Para poder hacer uso de una Carta de Herramienta s6lo se requiere de una Accion.
Una carta de Herramienta se compone de lo siguiente:

@ Nombre de |a Herramienta

@ Icono distintivo para las Herramientas

Luqdr oE equipdmiento: El icono de “Ednceldcién" Siqniﬁcd que no debe ser J 6 Tﬂlmelldlﬂﬂpureverelele:lo
. . . Pierde 3 puntos de Cordura
Equipada y puede ser usada directamente desde la Mochila. 205 “‘L‘?f’m“.::pi“;:“n".if"""’
53 a 70 = Nada sucede
NaN:=W10

™ 100 & Recupera 3 puntos de Cordurae

@ Desechable: Tras su uso se devuelve al mazo de cartas correspondiente.

@ Efectos e instrucciones adicionales que tras su uso no son Desechables y pueden sequir siendo conservadas y generando efectos
para el Héroe mientras estén Equipadas

HECH1Z0S
A diferencia de las Armas tipo Hechizo estos no provocan Dafio, sélo son utilizables por Héroes con la Habilidad en el uso de Magia y
que una vez equipadas sélo se requiere de una Accion para utilizarlas. Hay
algunos hechizos que no requieren Acciones para su funcionamiento y bastard
con equiparlas, en la seccién de “Efectos e instrucciones” se especificard para
cada carta.

@ Una carta de Hechizo se compone de lo siquiente:
@ Nombre del Hechizo
@ Icono distintivo para los Hechizos y = j S 9

S No se puede usar mds de 1vez por turno

@ Lugar de equipamiento: El icono de “Cancelacién” significa que no debe SRS = § o
ser Equipada y puede ser usada directamente desde la Mochila.

@ Efectos e instrucciones adicionales

OBJETOS COMUNES

Estos son necesarios para el cumplimiento de los requisitos indicados en las Cartas de Objetivos. No se Equipan ni se activan con
Acciones para generar algun efecto especial, solamente se guardan en la Mochila. Cada vez que uno es recolectado en complimiento
de un objetivo, otorgard al Héroe un Trofeo

Si un Héroe toma una carta que no es requerida por sus Cartas de Objetivos
perderd la partida a menos que haya una Carta de Objetivo que se lo permita.

Una carta de Hechizo se compone de lo siguiente:
(1) Nombre del Objetivo

@ Icono distintivo para los Objetivos

@ Lugar de equipamiento: Todos van a la Mochila

@ Desechable




SANADOCR

Al ser consumidos restauran los PV (Puntos de Vida) de los Héroes.
Una carta de Herramienta se compone de lo siquiente:
@ Nombre del Objeto sanador

@ Icono distintivo para las Objetos sanador

Por cada Accin invertida (/'3
%, (comiendo) recuperas® 5 ¥

Lugar de equipamiento: El icono de “Cancelacidn” significa que M SR gt g
no debe ser Equipada y puede ser usada directamente desde la Mochila. S =7

@ Desechable: Una vez que se utiliza la carta se desecha (regresa a la
arte inferior de su mazo)

@ Efectos e instrucciones adicionales

ARMAS

Proveen de poder de ataque a Héroes que sin ellas podrian tener un nulo o débil nivel de ataque. En FGF no es una regla que debas
de combatir, pero serd muy probable que suceda.

Casi todas las Armas pueden ser utilizadas por todos los Héroes, sin embargo, no todos estdn entrenados para utilizarlas y supone
una ‘forpeza e inexperiencia” al intentar usarlas por lo que se aplican penalizaciones en el tiro del 1d100 al momento del Ataque Los
Héroes que si tienen la Habilidad para utilizarlas no se les aplican penalizaciones y por el contrario, algunos de ellos, conforme

aumentan sus Habilidades obtienen beneficios.

En la carta de cada Héroe se especifican las Habilidades iniciales con las que cada Héroe inicia y por lo tanto el tipo de Armas que
podrd usar sin penalizacion.

Ese icono indicador del tipo de Arma es igual al que las Cartas de Armas tienen sequn su tipo:

Carta de Arma Avanzada é«

Q505 @9

Carta de Arma Moderna v?»
Carta de Arma Rustica

Carta de Arma Hechizo

El disparo viaje en linea recta de
| loseta en loseta hasta que se vea
detenido por una barrera. Sdlo .
" ataca a fus oponentes.

En general estas contienen los siquientes iconos y secciones:

@ Nombre del Arma

@ Tipo de Arma (Rustica, Moderna, Avanzada, Hechizo). Todos los Héroes tienen la posibilidad de usar la mayoria de ellas, Estard
indicado en su Carta de Héroe como Habilidad Inicial o en su mazo de cartas de Habilidades como una opcién para el jugador de
consequirla.

Cuando un jugador use un Tipo de Arma del que aun no tenga la Habilidad, entonces a su tiro de 1d100 de Ataque deberd de
aplicar la penalizacion indicada justo debajo del icono de Habilidad en la seccién de “Tipo de Ataque” de la carta del Arma. En
la seccién “Acciones Ataque” se detallardn los efectos de tener o no la Habilidad en el uso del Tipo de Arma durante el Ataque




Lugar de equipamiento: Indican los espacios libres que deben de estar en el Organizador del Héroe para poder colocar en alguno
de ellos la carta del Arma o, cuando estd este icono el jugador debe de colocar un “marcador especial” en el organizador En la
seccién “Equipamiento” se detallard este procedimiento.

@ Desechable: Cuando aparece este icono en la carta, indica que al momento de usarla se debe de regresar la carta hasta debgjo de
su mazo correspondiente

@ Atributos del Arma:
$} -Costo de Acciones para su uso:  Especifica el numero de Acciones disponibles (sin haber usado durante su turno) para
poder usar el Arma.

- Rango de ataque: Indica el nimero de espacios a partir de la posicién actual del Héroe llegard su Ataque. En la seccion
“Accion K Ataque” se complementan sus restricciones.

7
@ - Numero de objetivos afectados por el arma:  Dice la cantidad de objetivos a ser afectados durante el Ataque y es en tres
variantes:

- Numeérica: Si no estd especificado de manera distinta en la seccion “Efectos e instrucciones adicionales” de la
carta, el Heéroe hard tantos firos 1d100 de Ataque segun el valor aqui indicado, cada uno corresponde a un objetivo que él libremente
seleccione y que esté dentro del Rango de ataque

‘:‘:‘ - Loseta: Sino estd especificado de manera distinta en la seccidn “Efectos e instrucciones adicionales” de la cartq,
el Héroe hard tantos tiros 1d100 de Ataque por cada persongje (amigo y enemigo) que se encuentre en la loseta de impacta
eV, y iy - . : ) — 5
oese." Area especifica:  Se indicard en la seccién “Efectos secundarios e instrucciones adicionales” de la carta con un
diagrama que representa la posicion en la loseta del Héroe y los espacios que, cada uno, deberdn ser atacados con un tiro de 1d100,
sean amigos 0 enemigos @ menos que esté especificado de manera distinta en la seccion “Efectos e instrucciones adicionales” de la
carta.

- Tipo de ataque: En esta seccion hay tres indicadores que determinan cémo atacar:
{‘}- Indica que se debe utilizar el 1d100 para saber si se logra hacer el Dafio 0 no

% - Cuando este icono..:
Y tiene un valor por debgjo: Indica que si el Héroe no tiene la Habilidad para usar ese Tipo de Arma deberd de
descontar al resultado de su tirada de 1d100 el valor abgjo indicado.

Y esté en grande y no tenga un valor por debajo: Significa que esta arma sélo se puede utilizar por Héroes que
tengan la Habilidad para usar este Tipo de Arma.

@ - Sefiala que el Dafio es en automadtico, es decir, el Ataque nunca falla y por lo tanto no se debe de tirar el 1d100.
-
@- Dafo: Es la cantidad de Puntos de Vida que los objetivos afectados deberdn restarse

@- Efectos e instrucciones adicionales:  Se indican instrucciones y condiciones sobre el uso y efectos secundarios del arma con
Su uso tras un atague exitoso @ menos que en la carta se indique lo contrario.  En esta seccién veremos los siguientes iconos
especiales:

- A A H i L 5 . A o

=- - Indica que el oponente es “Empujado (Desplazado tantos espacios como se indica en direccion que el atacante desee) y
si estd en el aire es “Derribado” (El jugador en Tipo de Movimiento Aéreo camia a Movimiento Terrestre y sufre de 5 por efecto de la
caida.

(') - El oponente queda ‘Paralizado” y pierde todas sus Acciones por el resto de la Ronda.  Cuando un persongje queda asi, es
susceptible de ser atacado Automdticamente por cualquiera en condiciones de hacerlo.  El personaje Paralizado, si es atacado, recupera
todas menos una de sus Acciones y toma Turno justo después de quien lo Atacd.

En la seccion de “Accién Ataque” se detallardn los mecanismos sobre la aplicacién de las bonificaciones y penalizaciones.




ARMADURAS

Incrementan la Defensa total del Héroe (indicada en la tableta del Héroe).

Las Armaduras pueden ser utilizadas por cualquier Héroe y no se requieren Habilidades especiales para utilizarlas y para que hagan el
efecto deseado deben de estar Equipadas.

Una Objeto de Armadura tiene la siguiente informacion:

@ Nombre de la armadura

@ Nombre del conjunto de armadura y total de piezas que lo componen: Un “conjunto de
armadura” son distintas piezas de un mismo tipo de armadura y que cuando un Héroe las

usa todas al mismo tiempo, le brindardn una bonificacién especial a valor de la Defensa.

@ lcono para Cartas tipo Armadura

Ay,
“\ 4| Por usar todas las piezes del |, -
¢/ mismo conjunto:® +5 al total }

7

@ Lugar de equipamiento: Indica los espacios libres que deben de estar en el Organizador
del Héroe para poder colocar en alguno de ellos la carta del Arma o, cuando estd este icono el
jugador debe de colocar un “marcador especial” en el tablera  En la seccién “Equipamiento” se
detallard este procedimienta

@lncremento en la Defensa y otros efectos: Marca el valor del incremento al valor de la Defensa y otras variables a los atributos
del Héroe

, (1) ———(2)
ACCION - MEJORAR (ARMAS Y ARMADURAS) %}SE"*””DAO""Wgzﬁ,QW
A diferencia de los Objetos que se pueden equipar en los miembros de los Héroes, i\QSi fallas fu;primer otaque

i
las Mejoras s6lo se instalan en |los Objetos. Una carta de mejora se compone de: =

i e
\WRPPE CEeiiisisies s P rrr

vuelve a tirar el 1d100

@ Nombre de la mejora

@ Tipo de mejora:
fr" Mejora fisica: Estas son mejoras que pueden ser intercambiables (se quitan y se ponen de los objetos).

@ Encantamiento: Una vez que un objeto ha sido encantado, éste permanecerd adherido a ese objeto hasta que el
objeto sea Desechado, destruido por un Dios o por el resto de la partida o por cualquier Evento que obligue al Héroe
hacerla

@ Tipo de Objeto en el que se puede equipar: hArmds rusticas, T"Armos modernas, @'Armds avanzadas, }"ﬁArmddurds

i Sifallas tu primer ataque ~*
uelve @ tirar el 14100

@ Tipo de instalacion: (35! Intercambiable  E4g3 Permanente S P, ESPAPALASER

@ Efecto tras la instalacion e

&

Se pueden agregar hasta 2 mejoras a un objeto y para hacerlo basta con colocarlas
sobre la imagen (para que no se obstruyan a la vista los datos propios del objeto]
de la Carta Objeto que se desea. No es necesario que el objeto esté equipado en
alguna parte del cuerpo para poderle instalar las mejoras. También a los objetos
almacenados en la mochila se les pueden instalar las mejoras.

Nota importante: La defensa de cualquier persongje nunca podrd exceder los 95 puntos
salvo alguna habilidad excepcional como la de la Aberracion Kraken.




ACCION - EQUIPAR

Una vez que se ha buscado y elegido un objeto, con esa misma Accioén, el Héroe pude Equiparlo, Almacenarlo, Desecharlo e,

Intercambiarlo.

Equipar: Es colocar un objeto en los espacios su Organizador del Héroe.  La ubicacion para colocarlo en el Organizador estd

especificado en la carta del Objeta

Al equipar un objeto implica que Atributos, valores de Ataque, Defensa o Movimiento cambiardn
segun el objeto seleccionado. Y los modificadores indicados en las cartas suman o restan al
valor existente, no lo reemplazan @ menos que la Carta indique lo contrario,

Son diversos los tipos de objeto que se pueden equipar, los que comunmente se equipan son
Armas, Armaduras, Hechizos, Mejoras (sobre los objetos) por que al hacerlo sus efectos se
aplican automdticamente y estdn listos para usarse en situacion de combate

Hay otros objetos que no requieren de Equiparse como aquellos que son Desechables como
objetos para restaurar Puntos de Vida y Herramientas para modificar el tablero y basta con
tenerlos “Almacenados’”.

Hay objetos que requieren mds de un miembro del cuerpo para poder ser equipados, todos
ellos deben de estar disponibles para poder lograrla.  Si se desea equipar ese objeto con
multiples miembros a ocupar como requisito pero alguno o todos estdn siendo ocupados
por otros objetos, se deben de remover del organizado ya sea para almacenarlos,
desecharlos o entregarlos a aliados adyacentes.

Hay unos pocos objetos que requieren de estar equipados y

serdn desechables por ejemplo Armas y Armaduras especiales.
4 peo
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La gran mayoria de los Héroes iniciardn la partida con cierto
numero de manos habilitadas o disponibles para que se les
pueda equipar algun objeto.  Las otras manos estardn
bloqueadas, estando cubiertas por una “Carta de Bloqueo® las
cuales podrdn ser “desblogueadas” cuando el Héroe, por medio
de la adquisicion de nuevas Habilidades (con puntos de
Mutdgeno) hagan crecer brazos a sus persongjes se podrdn
remover las Cartas de Blogueo y habilitar manos adicionales.

Cuando se equipa un objeto que ocupa mds de dos espacios
en el Organizador, basta con colocarlo en uno de ellos y
estar atento a los espacios ocupados por los actuales
objetos cuando lleque el momento de querer equipar uno
mds.

Al estar equipado un objeto tipo Armadure, Herramienta y
algunos Hechizos, sequramente se deberdn de modificar

los Atributos del Héroe Esto se hace en la tableta de
Atributos. De iqual manera cuando alguno de ellos se

quita del equipamiento habrd que hacer reajustes al momenta

El Hacha ocupa 2 espacios
de Mano aunque fisicamente
la carta sélo ocupe uno

Con ¥ Super Fuerza
10 squipas en una ¥

Con ¥ Super Fuerza

1o equipes en una ¥

Area de la carta que indica la
ubicacién a usar en el
Organizador del Héroe

Hechizos, Habilidades
Mutantes y Objetos
pueden desbloquear

,,,,, ' Hechizos, Habilidades
Mutantes y Objetos
pueden desbloguear

P




ACCION - ALMACENAR

Almacenar:  Es “guardar en la mochila” aquellos objetos que podremos utilizar a lo largo del juego. Para Almacenar basta con colocar
la carta del objeto (y sus mejoras si las tiene) en una ranura disponible de nuestra machila.

Para poder utilizar un objeto luego de ser Almacenado, el Héroe debe de usar una
Accidn para poder Equiparlo o Activarlo dependiendo de su especificacion.

Hay objetos que no deben de ser Equipados y para activarlos basta con usar una Accién.
Armas, Armadura y Hechizos que estén ahi colocados no podrdn ser utilizados en un Mochila BB
evento de Combate, sélo los objetos Equipados son utilizables.

Reorganizar:  Esto se puede realizar con la misma Accion utilizada para realizer una
busqueda y consta de la libertad del Héroe de poder Equipar, Aimacenar, Desechar,
Intercambiar (con jugadores adyacentes a él) todos sus objetos.

Si no se realizé un evento de Busqueda ya sea por no estar adyacente a un Contenedor
0 porque el Héroe no requiere mds objetos, tan solo organizar su inventario, el Héroe
puede usar una de sus Acciones en su turno para realizar esta actividad

Desechar: Consta en devolver uno o varios objetos durante un evento de Busqueda o por
el uso de una Accidn para esta actividad Esto se logra devolviendo las cartas no
deseadas hasta debagjo de sus mazos correspondientes. Cuando es un acto de Desecho
voluntario, el Héroe puede optar en desequipar las mejoras (no mdgicas) que el objeto
pueda tener  Si es involuntario (por efecto de un Dios, Atague o Evento del juego) el Héroe no tiene opcion a desequipar nada.

Intercambiar:  Es la actividad de entregar y recibir objetos con uno o mds Héroes en espacios adyacentes. Sélo se requiere el
consumo de 1Accién de alguno de ellos para poder realizar el intercambio entre ellos y a su vez, todos pueden tomar ventaja de ese
consumo de Accién para todos poder hacer sus propias Reorganizaciones.




ACCION - ATACAR

Es el intento durante el turno de un persongje (Héroe, Dios o Aberracion) para afectar de alguna manera a un oponente  Para hacerlo
se deben de consumir tantas Acciones como el arma elegida lo requiera. Los Objetos tipo Arma deben de estar equipados para poder
atacar con ellos; algunas de las Habilidades tipo Arma también requieren estar equipadas, otras, solo basta con adquirirlas.

Las razones de un Héroe para atacar a un oponente son:

- Matar y comer del caddver para: Ganar puntos de Mutdgeno y, recuperar Puntos de Vida
- Ganar Trofeos

- Saquear y obtener objetos aleatorios del caddver

- Cumplir objetivos

- Evitar que los Dioses y Héroes rivales ganen

- Por el simple qusto de generar caos, terror y destruccién

Las razones de los Dioses y Aberraciones para atacar es ganar la partida llevando el juego al limite de su tiempo y eliminar a los
Héroes antes de que logren sus objetivos.

Para lograr un ataque exitoso existen 2 formas, tirando el 1d100 o de manera automdtica.

Cuando el atacante tira el 1d100, el resultado del tiro mds las bonificaciones deberdn de superar la Defensa mds las bonificaciones del
defensor Cuando es un ataque automadtico, el atague se asume que serd exitoso a menos que el defensor posea una habilidad o
herramienta especial que cancele el efecto automadtico del atacante

ATAQUE - HEROE ESPADALASEB

Los Héroes se valen de Objetos y habilidades tipo Armas. Las caracteristicas de un Objeto tipo
Arma ya fueron detalladas en la seccién de Buscar - Objetos tipo Arma.

Habilidades tipo Arma
Estas son similares a las Cartas de Arma con las siquientes diferencias:

- Son inherentes al Héroe, y no se obtienen al buscar en Contenedores, ellas pertenecen al mazo ® -2 ener ol arma iqulen i
de Habilidades de cada Héroe siaseaakc i
- Nunca ocupan espacios en la Mochila, se colocan en los soportes para cartas o si a si lo indica . )
la Habilidad, en el Organizador de cada Héroe Objeto tipo Arma
- No se intercambian ni desechan. Una vez adquirida se queda con el Héroe hasta el final de la
partida.
- No se pueden mejorar igual que las Cartas tipo Arma.  Algunas Habilidades mejoran con la
adquisicion de mds Habilidades.

ONENADEL
Una carta de Habilidad de Ataque se compone de los siquientes elementos: ABISMO 9

@ Nombre del Arma

@ Tipo de Arma: A pesar de ser una Habilidad, cuenta con clasificacion sobre su tipo
(rastico, avanzado, moderno, hechizo).

@ Precio de la Habilidad: Pagables con Puntos de Mutdgeno. Los puntos se obtienen al

comer del caddver de un oponente eliminada .f.f:l"&:'::;'.@i:'{.’"Z;:?"A‘Ii'f
/ por espacio
@ Lugar de equipamiento: Hay algunas habilidades tipo Arma que no requieren de ser ‘
en algun miembro del cuerpo del Héroe, otras si 0 que no tengan algun otro objeto Habilidad tipo Arma
equipado

@ Atributos del Arma: Iguales al de los Objetos tipo Arma (rusticas, modernas, avanzadas o, hechizos).

@ Efectos e instrucciones adicionales: Iquales al de los Objetos tipo Arma.




SECUENCIA DE ATAQUE

Los siguientes son los criterios utilizados durante el proceso del Ataque, el orden a sequir es indistinto:

-1dentificar a objetivos dentro de la Linea de Visién*
-Seleccionar la Habilidad o Arma Equipada a utilizar
- Corroborar que tiene el rango suficiente para alcanzar al objetivo
- Cerciorarse que se cuentan con las Acciones necesarias para su uso
- Evaluar el drea o numero de objetivos a dafiar
- Identificar el tipo de atague a utilizar (1d100 o automatico)
=Si lo anterior es viable se ejecuta el ataque (1d100 o automdtico)
-Si el ataque es exitoso se aplican los efectos del atague:
- El atacado, si sobrevivid, refleja los dafios en su tableta (Dios o Héroe)
- El atacado si no sobrevivid retira al persongje del tablero
- Si el atacante es un Héroe y elimind a su oponente (Dios, Aberracion o Héroe), cobra los beneficios por la eliminacion

* Linea de Visién: Cuando es afirmativo, significa que la loseta del personaje atacante esta en linea recta imaginaria con la loseta de
su objetivo sin que hayan barreras de por media

En el ejemplo grdfico, CERO (el Héroe)..

- Si tiene linea de visién con Nergal porque estdn los dos en la misma loseta, con Seth y Eolo también ya que se encuentran en linea
recta con la loseta de Cero y no hay barreras en el trayecto

- No tiene linea de visién con Tlaloc porque hay una barrera entre las dos losetas. Tampoco hay linea de visién con Seth, Atlach-
Nacha ni Hela porgue no estd en linea recta con la loseta de Cero




ATAQUE CON 1D100

Para determinar el éxito de un ataque el resultado del tiro del 1d100 mds todas las bonificaciones que apliquen deberdn de ser mayores
a la Defensa base mds todas sus bonificaciones del objetiva:

Ejemplo de ataque bdsico:

Supongamos que estamos en los inicios de una partida, los Dioses se encuentran
en el primer nivel de dificultad y es el turno de Cero quién atacard a Tlaloc y siquiendo
la secuencia de ataque comprobaremos que sea posible hacerlo.

- Tlaloc si se encuentra en linea de visidn
- Cero atacard con su Habilidad tipo Arma “Aquijon” y segun esa arme:
- El rango maximo del “Aguijon” es 2 y Tlaloc estd a 2 espacios de Cero por lo que
si estd en rango de ser atacado
- Al ser el inicio del turno de Cero, él cuenta con 3 Acciones y se requiere 1 para
usar el “Aquijon”
- El “Aquijén” sélo afecta a 1 oponente por o que solamente se hard 1 ataque
- Para intentar dafiar a Tlaloc se debe de tirar el 1d100.

Como todo es viable Cero tira el 1d100 y el resultado es 77.

El resultado del ataque se confronta contra la Defensa de Tlaloc bgjo la columna de
primer Nivel = 75.

Como el resultado del ataque (77) es superior a la defensa de Tlaloc (75), entonces
el ataque es exitoso y Tlaloc debe sufrir los efectos del ataque con el “Aquijén™:

e Dafo de 2y

9 Pardlisis.

@ En la tableta de Tlaloc, se debe de reducir en 2 puntos su contador de Puntos de Vida
y sobre ella se debe de colocar una ficha de “Pardlisis” para ayudar a recordar

que Tlaloc estard paralizado por el resto de la ronda o hasta que sea atacado en esta
ronda.

S URE™
(628 maLoe

de vida y por lo tanto lograr matarlo, Cero tendria las siquientes opciones F’l‘@"b‘”ﬁ‘&‘

En el supuesto de que con este ataque Tlaloc hubiera perdido todos sus puntos

inmediatas a elegir tras la muerte y antes de cualquier nueva Accion: % 60708090 9

- Devorar su caddver para obtener 6 puntos de Mutdgeno, Cero deberd de incrementar
en 6 el valor actual de los Puntos de Mutdgeno en su tableta

- Devorar su caddver para recuperar 15 puntos de vida, Cero deberd de incrementar en
15 el valor actual de sus Puntos de Vida, ese valor no debe de rebasar al del mdximo
de puntos de vida, sefialado en la misma tableta del Héroe

- Destazar su cuerpo y extraer 5 fichas de progreso, Cero deberd tomar 5 fichas de
progreso y colocarlas cerca de él

- Saquear el cadaver y tirar el 1d100 para ver el tipo de Objeto que obtiene de él, el OUED @
; 5 8A
resultado se comparard con la tabla de la Carta de Saqueo Al tratarse de un Dios, i
Cero podrd obtener 3 objetos del caddver, es decir tirard el 1d100 3 veces. Cuando sea e
una aberracion grande (de 2 golpes o0 mds) se obtienen 2 objetos, con las aberraciones T e
A 1 NaM:A Mod

pequefias (1 golpe) solamente un objeto 20 5. A worsods |
29 a 37 : Arma Hechizo f

; - y 4 4 ] g t/ 38 a 46 : Obj. Curacion
Notas: Cuando en un tiro de 1d100 el resultado, sin bonificaciones o penalizaciones de cualquier ) ezt opmito J
. . X I (] i ]. Rerramienta Y
tipo, da como resultado 100 (el dado de unidades es = 0 y el dado de decenas es = 00) siempre ! 65a73:0b Amadura |\
P B - , a 74 a 82 : Mej icioi 14

serd un atagque exitoso y el dafio por ese ataque serd del doble  Por el contrario, cuando el S it

encantamiento

resultado sea 1 (el dado de unidades es = 1y el de decenas es = 00) se considera una falla /- 100 Libresleccien
épica y el dafio es para el atacante =




ATAQUE AVANZADO

Por llamarlo de alguna manera pero realmente sélo involucra sumas y restas adicionales,
la secuencia y mecdnica sequirdn siendo casi las mismas.  En esta ocasién afiadiremos
mejoras en armas, variables climdticas, una Aberraciéon como oponente y, una Habilidad
exclusiva de todos los Heéroes, las Acciones Heroicas.

En una ronda donde Dioses y Aberraciones se encuentran en el tercer nivel de dificultad
es el turno de Cero quién atacard a Quinametzin y siquiendo la secuencia de ataque
comprobaremos que sea posible hacerlo..

- Quinametzin si se encuentra en linea de vision
- Cero atacard con su Objeto tipo Arma: “Fusil Eléctrico” y segun esa arme:
- El rango mdximo es 4 y Quinametzin estd a 2 espacios de Cero por lo que
si estd en rango de ser atacado
- Al ser el inicio del turno de Cero, él cuenta con 3 Acciones y se requiere 1 para
usar el “Fusil Eléctrico”
- El “Fusil Eléctrico’, con 1 Accién puede afectar hasta 4 oponentes por lo que
puede tirar 4 veces el 1d100.
- Para intentar dafiar a Quinametzin se debe de tirar el 1d100, y como Cero ha
adquirido la Habilidad de “Actualizacién de Memoria” no le aplicard la
penalizacion de -20 en el tiro de 1d100 cuando ataque

@ Nota: Las Aberraciones son un poco distintas a los Héroes y Dioses, ellas
sélo tienen 1 Punto de Vida por lo que cualquier atague exitoso las elimina. Su
dificultad radica en la cantidad de ataques exitosos sucesivos deben de sufrir para
que un ataque se considere exitoso. Ese numero de ataques exitosos estd i
indicado en sus Cartas de Aberracién con el icono de Ataques Sucesivos. Para -
derrotar a Quinametzin, Cero debe de realizar 2 ataques exitosos sucesivos.

‘ Quinametzin, al estdr en el N|veI 3 de dificultad, su valor de defensa es: j ‘@@
65 + [ 3 x Nivel 3) =65+ (9) = /‘\ns 4;2,&

Como todo es viable Cero, con su primer Accion tira el primero de 4 intentos: PETO

,“ PALADIN (2/5)
Intento * 34 +@ (7 de “Punteria Asistida’) + (10 de “Mira Ldser’) {An,mmﬁs{mm_ﬁ :'
(10 de “Habilidad - Actualizacion de Memoria’) - @2 (10 “Obscuridad) =

=51 = Fallé

Intento 2: 7 + (7 de “Punteria Asistida’] + (10 de “Mira Ldser”) + (10 de “Habilidad -
Actualizacién de Memoria®) - (10 “Obscuridad) = 24 = Fallg

Intento 3: 84 + (7 de “Punteria Asistida’] + (10 de “Mira Ldser’) + (10 de “Habilidad -
Actualizacion de Memoria®) - (10 “Obscuridad) = 101 = Exito.  Cero debe de acertar

',\';l Por usar todas las piezes del |, -
‘:‘ mismo conjunto:¥ +5 al tot

el siguiente para eliminar @ Quinametzin o habrd fallado completamente L Z
Intento 4: 55 + (7 de “Punteria Asistida’) + (10 de “Mira Laser”) + (10 de “Habilidad - (\%‘@é‘m@%:” 1(“
Actualizacion de Memoria’) - (10 “Obscuridad) = 72 = Fall, pero Cero consume un I Ut

Punto de Cordura para efectuar una Accion Herdica y agregar 10 puntos a su tiro
de 1d100, por lo tanto, 72 + 15 = 85 = Exito y con ello Quinametzin muere

Cualquier Arma

i

7 1) Sin penalizacién por su \;
iuso F

,L /‘\ +10 m

&
;‘
E




ATAQUE AUTOMATICO

Es el ataque es indicado por este icono @ y es el mds sencillo de realizar ya que quién tenga el Arma o Habilidad para hacerlo no
deberd de tirar el 1d100, los efectos del Atague impactan en automdtico @ menos que el que se defiende tenga una Habilidad que lo
cancele, sin embargo, el uso de Acciones para realizar el ataque es de iqual manera necesario.

Un Héroe no puede evitar un ataque automdtico ni con una Accién Heroica.

MUERTE DE UN DI0S 0 ABERRACION

Habrd veces que las los Eventos en los que Dioses y Aberraciones mueran sin intervencién directa de un Héroe Esos sucesos no dan
nada a los Heéroes, sélo en aquellos sucesos donde intervengan directamente, por ejemplo: una Accién de Ataque, el uso de
Herramientas para rotar losetas que con el giro aplasten al oponente y, colocar Barreras que los decapiten.

Cuando es muerte por intervencién directq, los Héroes pueden elegir una de las siquientes opciones que deben elegir inmediatamente
después de haber eliminado al Dios o Aberracidn:

- Comérselo para obtener Puntos de Mutdgeno: Cada Dios y Aberracion, en su tarjetén o carta, tienen este icono y debagjo de él los
Puntos de Mutdgeno que otorga. Estos puntos se afiaden al valor actual de su Tableta de Héroe El mdximo puntaje de Mutdgeno que
un Héroe puede tener es 9. Si este valor ya ha sido alcanzado y el Héroe adquiere mds puntos, éstos y los que adquiera se perderdn
hasta que los consuma adquiriendo sus Habilidades o las de Mutdgena

- Comeérselo para recuperar Puntos de Vida: Todos los Dioses y
Aberraciones, en sus tarjetones y cartas, debajo de este icono
se indica el numero de Puntos de Vida que el Héroe puede
Restaurar Los Puntos de Vida, nunca podrdn ser mayores que
el Méximo de Puntos de Vida, aunque el Héroe siga comiendo
caddveres.

- Descuartizarlo para obtener trofeos: A excepcion de la
modalidad de juego Todos vs Todos vs Dioses, en las demds
modalidades los Héroes tendrdn QObjetivos en comun,

sin embargo la manera de determinar al ganador definitivo
de la partida es contabilizando la cantidad de trofeos
individuales.

- Saquear al caddver: Al tirar el 1d100 se compara el resultado
con la tabla de “Saqueo” (al reverso de la Carta de Variables
Climdticas) y en ella se busca el objeto hallada  Segun el
numero de Impactos Sucesivos del Dios y Aberracion es

la cantidad de Objetos que se les puede extraer, es decir

la cantidad de veces que el Héroe puede tirar

el 1d100.




CORDURA - ACCIONES HEROICAS

Todos los Héroes inician con un estado mental “estable” misma que con concentracién
les permite realizar Acciones Herdicas con efectos momentdneos..

Estos Acciones Heroicas desequilibran la Cordura del Héroe, haciéndolo mds frdgil ante
los horrores que estd viviendo, por ello cada vez que efectiia uno de estos actos el Héroe
se va deteriorando de distintas maneras llegando hasta el punto de caer inconsciente A
su vez, @ mayor uso de las Acciones Heroicas, mayor la potencia de la accién.

La cordura de un Héroe estd dividida en 5, el primer nivel (de arriba hacia abgjo) es el
nivel de Cordura saludable y es con el que todos los Héroes inician la partida.

Estas Acciones Heroicas no consumen a las Acciones convencionales que hasta el
momento hemos visto. Las Heroicas consumen Niveles de Cordurg, esto es, mueven
al Indicador de Cordura (indicador amarillo) @ un nivel inferior de la escala.

Cada nivel indica con letras en blanco la bonificaciéon mdxima a poder usar para sumar o
restar a un tiro de 1d100 cuando el Héroe..

-en su turno:

- Sin importar el nivel consumido de cordura, podrd desplazarse el doble de lo normal.
Aqui no contribuye la bonificacién al tiro del 1d100 porque para moverse no se requiere
- Esta realizando una Accién de Ataque y después de tirar su 1d100 el resultado no le
favorece, puede decidir consumir su Cordura y sumar al resultado del 1d100 el valor que
el nivel de cordura le ofrece

- Tiré el 1d 100 para determinar un resultado aleatorio solicitado por alguna Habilidad
especial o Carta (herramienta, hechizo, etc) y el resultado no le favorecid o agradd del
todo, al consumir su Cordura podrd agregar o restar al resultado del 1d100 tantos puntos
como el nivel de cordura le ofrece

..fuera de su turno:
- Cuando ha sido atacado exitosamente y antes de que se inicie una nueva Accion de otro jugador, puede consumir su Cordura para
incrementar el valor de su Defensa, tantos puntos como el nivel de cordura le ofrece

Estos efectos positivos para el Héroe son temporales, una vez terminada la Accién Heroica las bonificaciones desaparecen, pero los
efectos secundarios por consumir la Cordura aunque temporales son aditivos, es decir, un nivel menor de cordura agrega efectos de
degradacion y no reemplaza al anterior La duracién de los efectos permanecerdn hasta que el Héroe invierta 1 Accidn en recuperar un
Nivel de Cordura.

El consumo de Cordura se puede hacer desde 1hasta los 4 disponibles en un solo evento, el Héroe decide cudntos ocupar y se debe de
hacer siempre en orden descendente y secuencialmente La recuperacién de la Cordura se hace siempre de manera secuencial y
ascendente

Ejemplo del uso y dindmica de ajustes:

Estd por terminar una Ronda y una Esfinge ocupard su ultima Accidn para Atacar al Héroe Cero a quien le queda 1 Punto de Vida  Si
la Esfinge es exitosa matard a Cero. La cordura de Cero estd al mdximo

La Esfinge ataca y el resultado final de su ataque es 78 contra los 68 puntos de Defensa de Cero resulta ser un ataque exitoso y la
inminente muerte de Cero. Cero, aunque no es su turno, decide hacer una Accién Heroica y consumir un nivel de cordura y con ello,
para este ataque, su defensa aumenta de 68 +15 (El valor que ofrece el nivel de cordura) = 83, por lo tanto Cero logra esquivar el atague y
sobrevive, sin embargo y de manera inmediata en su tableta debe de reducir en 10 su “Mdximo de Puntos de Vida®, que es el pago por
realizar la Accién Heroica.  El Indicador amarillo también se debe de cambiar a este nuevo nivel.

En la siguiente ronda y turno de Cero, él decide ocupar 1Accidn para recuperar la Cordura y recupera los 10 puntos perdidos en el
“‘Mdximo de Puntos de Vida” y el indicador amarillo sube un nivel, de vuelta a la salud mental.




SEGUNDA RONDA

Esta secuencia es similar a la primera a diferencia que en el tablero los
Héroes ya no estdn solos asi que se deberdn de alternar turnos entre
Dioses / Aberraciones y Héroes.

1) Las rondas siempre las inicia un Héroe, el que tiene la iniciativa si es
que se juega por equipos o todos vs todos, si es todos vs Dioses
entonces el que por estrategia todos eligieron debe iniciar

2) Este Héroe toma una carta de evento y la ejecuta

3) El Héroe ejecuta sus Acciones: Moverse, buscar, atacar; recuperar cordura,
reorganizar inventario, intercambiar, mejorar y consumir objetos

4] Es el turno del primer equipo, Dios y Aberraciones que aparecieron al final de la primer
ronda.

- Todas las Aberraciones siempre son las primeras en Actuar, ellas usan sus Acciones para
desplazarse hacia el Héroe mds cercano y atacar en cuanto esté en su rango de ataque

- El turno del Dios va hasta que todas sus Aberraciones han terminado con sus Acciones.
- El Dios, si no tiene un jugador Activo, al jugador al que se le asigno el control de éste,
gjecutard las instrucciones de su LA Si hay un jugador Activo, ejecutard las Acciones de
manera libre Cuando este primer equipo haya concluido serd turno del siguiente Héroe
iniciando desde el punto “2" (tomar carta de evento y ejecutarla).

Al regresar a este punto, en esta sequnda ronda, no habrd otro equipo de Dios y Aberraciones
por lo que se el ciclo se repite con el siguiente Héroe y asi sucesivamente hasta que todos
hayan participado.

Avanzada la partida, cuando hayan mds equipos de Dioses y Aberraciones, los turnos se deben
de alternar entre Héroes y Dioses: inicia un Héroe, sigue un equipo de Dios, luego un Héroe y
luego el otro equipo de Dios, luego otro héroe y asi sucesivamente hasta que todos hayan
participado en la ronda y al haber sucedido esto se continta con el punto “5".

5) Girar en una posicion y hacia la derecha la loseta principal y en esta sequnda ronda la
flecha amarilla no apuntard hacia un espacio amarillo por lo tanto la loseta Secundaria no
se debe de girar, sin embargo, cada giro de la Primaria significa que puede aparecer un
equipo de Dios y Aberraciones. Los siquientes pasos ya no se ejecutardn si es que en la
partida ya estdn tantos equipos de Doses y Aberraciones como numero de Héroes,

de lo contrario:

- La persona que esté jugando como los Dioses y Aberraciones o el primer voluntario de los
Héroes que acepte manejar al Dios y sus Aberraciones que entran en juego deberé:
- Revelar una Carta de Dios y de Aberracién
- Colocar las cartas en la primer Tableta de Dioses disponible
- Colocar el tarjeton del Dios en la Tableta y ajustar sus valores correspondientes.
- Colocar las miniaturas del Dios y Aberraciones sobre el tablero sequn las indicaciones del tarjetén de Dios.
- Tomar la ficha el siguiente nimero consecutivo de iniciativa

En la tercer ronda la loseta Principal volverd a girar y coincidirdn las marcas amarillas y la loseta Secundaria debera girar por lo que
los Dioses y Aberraciones en adelante jugardn con el nivel 2 pero tambien..
- Si se estd jugando con algun nivel de Balanceo o Dificultad (hay cartas de bonificacion en juego)

- Se activa la bonificacion en la loseta correspondiente la primera bonificacién indicada

en el soporte para cartas de bonificacién.

Fin de la ronda y el ciclo se repite hasta el fin de la partida.




ABERRACIONES

Las Aberraciones surgen de manera aleatoria cada un Dios entra al juego.  Cada una de ellas es distinta a las demds y cambia a lo
largo del juego ya sea por el incremento en los Niveles de dificultad (dictados por la loseta Secundaria) o por que el Dios que invoca a
la Aberracién es compatible con ella.  Esta compatibilidad sucede cuando los colores de los “candados” de ambos (Dios y Aberracion)
son iguales y al ser asi, Dioses y Aberraciones hasta su muerte podrdn hacer uso de esos efectos.

Todas la Aberraciones tienen 1 Punto de Vida y es por ello que en sus Atributos no hay un icono para indicarlos. Esto significa que un
atague exitoso en su contra las eliming, sin embargo, para lograr un ataque exitoso hay que exitosamente atacarlas cierto numero de

veces continuas y estd indicado en el icono de “Ataques Sucesivos’”.
Una carta de Aberracidn se compone de.

- Nombre de la Aberracién

§ - Puntos de Mutdgeno que da a quien se coma su caddver
0- Puntos de Vida que restauran a quien se coma su caddver
@ - Trofeos que da a quien lo descuartice

- Atributos esténdar

@ - Acciones por turno

- Defensa:  En el caso del ejemplo de la carta de Quinametzin y
suponiendo que hay una partida donde la loseta Secundaria
indica el cuarto nivel, la defensa se calcularia 65+ (3*4)=77.

@

@ - Movimiento (terrestre, acudtico o aéreo): Las aberraciones solo tienen

@un tipo de movimiento.

PP i ; : !
@ - Ataques Sucesivos: Indica el numero de veces sequidas que debe de
sufrir para ser eliminada.

- Otras habilidades: Poderes y efectos especiales

- Atributos de la Habilidad tipo Arma: En el caso del ejemplo de la carta de
Quinametzin y suponiendo que hay una partida donde la loseta Secundaria
indica el cuarto nivel, el dafio se calcularia 6+ (2*4)=10.

- Habilidades ocultas: Cada vez que una de las Aberraciones que entran al
juego con él tiene en su Carta de Aberracidn un icono de igual color, para

ambos se desbloguean y entran en efecto las bonificaciones descritas en ellas.
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Note: El icono representa al
Nivel de dificultad actual indicado
por la flecha roja de la loseta
Secundaria.




DIOSES

Estos pueden sen elegidos por una sola persona para jugar con todos ellos y su objetivo serd siempre el mismo, generar terror y
desesperacion en los Héroes, evitando que ellos logren sus objetivos antes de que el ciclo del juego termine, de preferencia
elimindndolos.

Si nadie desea jugar con ellos, los Dioses tienen una Inteligencia Artificial bdsica que con la ayuda de los jugadores para ejecutar sus
instrucciones sobre el tablero, podrén ser oponentes semi-auténomos.

Las Aberraciones no requieren de Inteligencia Artificial ya que su objetivo siempre es dirigirse hacia el oponente mds préximo y
atacarlo en cuanto esté dentro de su rango de alcance.

Cuando Dioses y Aberraciones son controlados activamente por un jugador, él tendrd libre decisidn sobre las acciones de cada
persongje respetando que en el turno de un Dios, sus aberraciones son quienes siempre iniciardn turno (en el orden que él decida) y al
finalizar entonces ya podrdn ser las Acciones del Dios sin tener que obedecer las instrucciones de la 1A descritas en su respectivo
tarjeton.

Un Tarjetén de Dios se compone de.
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@- Inteligencia Artificial: Utilizada cuando ninguna persona

Juega activamente como Dioses y Aberraciones. Cuando si

hay un jugador activo, no requiere de estas guias.
- Loseta inicial: Dice dénde colocar al Dios y sus Aberraciones cada vez que entran al juego
- Tipo de movimiento inicial: Indica con cudl de los posibles movimientos inicia el Dios.
- Primera Accién: Indica el cémo el Dios debe de usar la primer Accién de su turno.
- Siquiente Accion: Es el ciclo de acciones que hard con el resto de Acciones disponibles.
- Si los ataques son viables (1d100): Determina la mecdnica para determinar el tipo de ataque a utilizar cuando tenga a oponentes
en rango de ataque.
- Otras habilidades: Poderes y efectos especiales del Dios

e- Habilidades ocultas: Cada vez que una de las Aberraciones que entran al juego con él tiene en su Carta de Aberracién un icono
de igual color, para ambos se desbloquean y entran en efecto las bonificaciones descritas en ellas.

— Habilidad tipo Arma 1

- Habilidad tipo Arma 2




GANAR LA PARTIDA - HEROES

- Sobrevivencia: Es la principal forma de no perder pero no baste, Por lo menos la mitad de Héroes debe de sobrevivir

- Cumplimiento de Objetivos: Si es en la modalidad Todos vs Todos vs Dioses o Equipo de Heroes vs Equipo de Heroes vs Dioses, el
primero en lograr el objetivo y escapar por el Portal ganard la partida.  Si es Heroes vs Dioses entonces debes de ayudar al resto a
consequir lograr los objetivos.

- Acumulando trofeos: Hacer que tu equipo termine mds rdpido pudiera no ser suficiente, este es una forma opcional de resaltar a aquel
Héroe que dejé mds muertos en el camino.  Por cada caddver que descuartices obtendrds trofeos que se contabilizardn al final de la
partida y quien obtenga el mayor ndmero serd el campe6n suprema

- Dentro del tiempo limite: Todos los anteriores deben de lograrse antes de que la flecha roja de la loseta secundaria apunte al caddver,
de lo contrario todos los Héroes pierden.

PORTALES

Los portales son el objetivo final hacia el éxito para los Héroes y fracaso para los Dioses y Aberraciones. Aparecen cuando los
Héroes han alcanzado todos sus objetivos y todos deberdn de llegar a él para consumar la victoria.

La ubicacion donde aparecerd el portal depende del momento en el que los Héroes logren sus objetivos y la direccién hacia donde
estén apuntando las flechas Azul y Verde de la loseta Secundaria. Al cumplirse el o los objetivos, se debe de tirar el 1d100, de 1a 50 =
el Portal aparecerd en direccion de la flecha Azul, de 51 a 100 hacia la Verde. Siguiendo una linea imaginaria del centro de la loseta
hacia Ia flecha resultante, el Portal aparecerd en el borde del tablero donde termine esa linea imaginaria, ejemplo:




GANAR LA PARTIDA - DIOSES

- Prolongar las rondas hasta el fin de la partide: Los Dioses deben de entorpecer las estrategias de los Héroes mientras la loseta
Secundaria sigue girando.  La victoria para los Dioses y Aberraciones llegard cuando la flecha roja de la loseta secundaria apunte al
espacio con el caddver

- Eliminando a un Héroe: Es la principal, con cualquier Héroe eliminado, Dioses y Aberraciones ganardn la partida.

OTRAS REGLAS GENERALES DURANTE LA PARTIDA

- Redondeo: A lo largo de la partida serd posible que el resultado final de alguna operacién matemadtica resulte en una fraccion. Por
regla general, todas las fracciones se deben de redondear hacia abajo

- Muertes especiales: Los espacios que se forman entre las losetas son mortales para cualquiera, no importa el tipo de persongje
(Héroe, Dios o Aberracién), cualquiera es susceptible de morir ahi. A pesar de esos espacios son vdlidos como cualquier otro, la
muerte le llegard a quién esté ahi durante el evento de que gire una de las dos losetas que conforman a ese espacio 0 que caiga una
barrera. Para los Héroes, solamente el consumo de 2 niveles de Cordura los puede salvar de morir en dichas situaciones. A los
Dioses, alguna Habilidad especial los salvard, las Aberraciones son las mds desafortunadas ya que@emente morirdn.

- Muertes por aplastamiento: Sucede cuando un persongje
tiene una parte de su cuerpo en un espacio formado entre
dos losetas y alguna de las dos gira en cualquier sentido.

- Muerte por decapitacién: Similar al aplastamiento con la
diferencia de que en lugar de un giro de losetas, es cuando
aparece una barrera.




EVOLUCION DE LOS HERQES

Otra cosa fabulosa de FGF es la libertad que tienes para elegir la evolucién de tu Héroe Con los Puntos de Mutdgeno que acumules
podrds adquirir hasta 6 Habilidades disponibles en el mazo de Habilidades exclusivo del Héroe elegido mds las Cartas de Mutdgeno
que son Habilidades disponibles para todos los Héroes ila combinacién de posibilidades es inmensal

HABILIDADES EXCLUSIVAS
Cada Héroe tiene un mazo de Cartas de Habilidades las cuales dotan de nuevas habilidades y de mejoras para las existentes. El

jugador es libre de elegir las Habilidades a adquirit  Una vez que una habilidad se ha adquirido se quedard activa hasta el final de
partida, no puede ser desechada o reemplazada por una nueva.
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Cada mazo de Habilidades estd
identificado al reverso de las
cartas con la imagen del Héroe
al que pertenece

Las mayoria de las _ i
Habilidades adquirides ~ [EEavyarsiss
se COIOCGrén en e' ; Aberracidn pequefia = 1 \
Soporte para Cartas. 8 Aoeiclinghia=3

Dios o Héroe =7

Algunas otras aunque sean armas
no requerirdn de ser equipadas en
algun miembro del cuerpo.

Algunas Habilidades tipo Arma
se deberdn de equipar como
cualquier Objeto tipo Arma

HABILIDADES POR MUTAGENO

A diferencia de los mazos de Habilidades exclusivas para cada Héroe,

el mazo de Mutdgeno brinda la posibilidad a cualquier Héroe de

adquirir Habilidades distintas a las exclusivas de su mazo de Habilidades.
También se adquieren con los Puntos de Mutdgeno que tengan acumulados.

Inmune a efectos de
Obscuridad
F 2

Al inicio de cada partida, la mayoria de los Héroes inician con una o dos
cartas de Habilidad y ya sean exclusivas de su mazo o por mutdgeno,
ningun Héroe podrd tener mds de 6 habilidades durante la partida.
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NERGAL,

0 Nirgal es el dios sumerio-babilonio del inframundo y sefior de los muertos, siendo considerado como el aspecto siniestro del dios
del sol Utu. Gobierna el inframundo junto a su consorte,

Ereshkigal. Aparece como hijo de Enlil y Ninlil,
y sequn la leyenda, fue engendrado cuando
Enlil fue confinado a pasar una temporada

en el inframundo por violar a Ninlil.

Cuando Ninlil va a preguntar por Enlil
(a la ciudad del inframundo), este se
hace pasar por el portero, le lleva a
una habitacién le hace el amor y
engendran a Nergal Meslamstea.

Ser un dios del desierto y el fuego,
aspectos negativos del sol y el
inframundo, asi como pertenecer al
pantedn ha provocado que, desde

la aparicién de la religién judia, con
frecuencia se haya incluido dentro

de la lista de demonios de dicha
religion, llegando incluso a identificdrsele
con Satdn. Algunos estudiosos y
demondlogos medievales consideran a
Nergal como el jefe de la policia secreta
del infierno, indicado que es un espia a
las ordenes de Agliareth (el demonio de
los secretos).

En FGE Nergal cansado de irracionalidad e
incongruencia de este universo buscé y
hallé los medios para hacerlo, sirviendo

d un nuevo amo, inimaginablemente
poderoso que hasta él aprendid a temer.

Nergal ahora estd atrapado y es obligado
a asesinar, morir y volver a vivir en un
ciclo infinito que no logra entender ni
detener siendo asi victima de su propia
ambicién por la destruccion.




TLALOQ

El dios Tldloc, "el que hace brotar", era la representacion del
agua divinizada y de la fecundadora de la tierra, que residia
en las mds altas montafias donde se forman las nubes.

Era una deidad benéfica que tenia también su lado negativo
al enviar rayos, heladas, inundaciones y granizo, todo lo cual
podia destruir las cosechas. Su mds importante adoratorio
se ubicaba en el Templo Mayor de Tenochtitldn, al lado de
Huitzilopochtli y su culto era muy importante ya que de él
dependia el sustento de las sociedades agricolas.

A Tldloc generalmente se le dedicaba el sacrificio de nifios
(en su mayoria, enfermos), por su similitud fisica con los
tlaloque, diosecillos de cuerpo pequefio, ayudantes de
este numen.

En el mundo de FGE sus adoradores, al pie de un altar en

la cima de su principal pirdmide sacrificaban a un infante
de la realezaq, esta vez con al esperanza brindarle fuerza

y dnimos ante el inusual evento.  Aterrados, todos veian
entre las nubes la silueta de Tlaloc envuelto en un furioso

y evidente combate en contra de un Dios desconocido con
forma de estrella metdlica. Escalofriantes truenos sacudian
la tierra y potentes reldmpagos iluminaban como si fuera
de dia a pesar de no serlo,

La batalla concluyé cuando la furiosa y abundante tormenta
se convirtié en una ligera, parecia que el cielo lloraba por la
derrota de su Campedn, sélo prevalecié la misteriosa estrella
que a pesar de emanar una suave luz blancg, el instinto
percibia maldad.




TLACH-NACHA

Atlach-Nachag, diosa de las arafias es un Primigenio introducido por Clark Ashton Smith. Aparece por primera vez en el relato Los siete
geases Y es la reina de las arafas de Leng

“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 ébana Aquel rostro miraba con una extrafia expresion
de duda e interrogacion. El terror invadio las venas del intrépido cazador cuando su mirada se cruzé con la de aquellos ojos pequefios
y aslutos, que se encontraban rodeados de pelo”

Atlach-Nacha pasa su existencia tejiendo una tela sobre el abismo bajo el monte Voormithadreth que separa el mundo real de las
Tierras del Suefio No se sabe exactamente qué sucederd cuando termine de crearla pero es posible que, al unir los dos mundos,
provogue o la destruccién de ambos o su fusién perpetua. Se dice que la quarida de Atlach-Nacha se encuentra bajo Hiperbdrea o bajo
Sudameérica.




EOLO

Sefior de los Vientos, vivia en la isla flotante de Eolia, con sus seis hijos

y sus seis hijas, que se habian casado entre si. Zeus le habia

dado el poder de controlar los vientos; Eolo los tenia

encerrados Y los gobernaba con un dominio absoluto,

apresdndolos o liberdndolos a su antojo. Trato de

ayudar a Odiseo, que lo visité al retornar a ftaca.

Eolo lo traté muy bien, y le dio un viento favorable,

ademds de un odre que contenia todos los vientos y

que debia ser utilizado con cuidada Sin embargo,

la tripulacién de Odiseo crey6 que la bolsa contenia

oro y la abrid, provocando graves tempestades.

La nave termind regresando a las costas de Eolig,
pero Eolo se negd a ayudarlos de nuevo

Eolo es representado empufiando un cetro

como simbolo de su autoridad, y

rodeado de turbulentos remolinos, los

Vientos, cada uno de los cuales era un dios.




SETH

Es un antiguo dios, originario de Nubt (Ombos), que posteriormente fue considerado deidad del desierto, uno de los dos ambientes
queconstituyen Egipto, que recibié como herencia de Geb Venerado, temido y odiado por su cualidad de protector-destructor, Seth
desempefio el papel de hermano envidioso, representante

del mal, al integrarse en el mito osiriaco,

e incrementarse la devocién y popularidad
al dios Osiris.

Durante el Nuevo Imperio se le consideré
benévolo, siendo patrén de las armas, la guerra
y de la produccion de los oasis, haciéndose
popular porque podia sembrar la confusién

y la discordia entre los enemigos de Egipta

Seth, o Set, es un dios cténico, deidad de Ia
fuerza bruta, de lo tumultuoso, lo
incontenible Sefior del caos, dios de la
sequia y del desierto en la mitologia
egipcia , también es el hermano

de Osiris.

Su nombre egipcio es Suty, Sutej
(Setesh, Seteh). EI nombre griego
es Set (Seth). La deidad

griega asociada fue Tifén.




HELA

La diosa o gigante Hela o Hel

era la encargada en el inframundo
de uno de los tipos de muertos

en la mitologia nérdica. Hija del

dios Loki y de la gigante hechicera
proveniente del Jétunheim, Angrboda,
Hela reina sobre el Helheim,

donde vive bajo una de las

raices de Yggdrasil.

En un lado de su cuerpo era
realmente hermosa, pero el
otro lado era iqual al de un
caddver en putrefaccién y de
él despedia un olor
nauseabundo. Se cree que
Hela se representa asi por
como es vista la muerte

por los hombres.

Su morada se llama Helheim o
Hel y el camino que lleva hasta
ella es Helway, que es tan largo
que Hermod lo tuvo que recorrer
en nueve dias y nueve noches,
siempre hacia el norte y
descendiendo constantemente.

El Helheim estd rodeado de una
muralla en la que se abren una o
varias puertas y en su imperio
corren rios sombrios. Una de
esas corrientes de agua se
llama Slid. Esta nace en el este,
fluye hacia el oeste a través de
valles infectados de veneno y
estd llena de barro y espadas.

Un perro, Garm, vigila la entrada
de una de sus cavernas, Gnipapellir




ESF INGE

Son el resultado de un experimento militar alienigena con la
finalidad de ser quardianes de los reyes implantados en
sociedades jovenes y primitivas.

Disefiados para tener una apariencia grotesca, atemorizante e
incapaces de ser abatidos por la milicia de las sociedades
florecientes para asi debilitar cualquier pensamiento de intento
de subversidn en contra de los emperadores.

Las Esfinges dejaron de ser manufacturadas porque su potencial
fue mal calculado A los pocos afios de vida, empezaban a
desarrollar mayor fuerza, agilidad, inteligencia y capacidad de
raciocinio que los hacian cada vez menos ddciles.

De manera nada sencillg, la mayoria tuvo que ser exterminada,
un pufiado logré escapar y desaparecer y se desconoce si aun
sigan con vida.

{“ul

El primer rey alienigena implantado en la floreciente sociedad humana
en el antiquo Egipta Infiltrado bejo el nombre de Narmer afianzaria su
estancia en poder con la intencién de moldear y preparar a la

humanidad para hacia una nueva erq, lejos de la oscuridad de la
ignorancia e inmundicia.

Narmer goberné fria pero eficientemente, no dudaba en hacer alarde de
sus poderes mdgicos para imponer autoridad, obediencia y orden. No
habia humano capaz de hacerle frente

No fue un humano el que pondria fin a su misterioso reinado, fue uno
de sus quardianes Esfinges que lo traiciond y asesind.  Sin embargo, si
fueron los humanos quienes ante la ausencia de su temible emperador
dieron continuidad a sus métodos, de una manear retorcida y salvaje,
como solo los humanos lo pueden hacer.

Sepultaron su caddver en una tumba hecha a base de toneladas de roca
solida con la esperanza de poderlo contener en caso de que regresara a
la vida mientras ellos daban continuidad fingiendo ser sucesores
directos de Narmer




QICLOPE

Gea y Urano mantuvieron en secreto a las ultimas
abominaciones de su tipo engendradas por ellos y lo
mantuvieron asi para mantenerlas lejos del futuro sombrio
que veian aproximarse.

Hermanos de Titanes, hermosos, perfectas creaciones dignas
de una eternidad de admiracién, en lo mds profundo y
obscuro del Tértaro, los Ciclopes fueron entrenados para
intentar contrarrestar el terror que sélo “aquel sin nombre”
era capaz de provocarlo en los inquebrantables corazones de
Gea y Urano

Habia llegado el momento en que un Emisario de “aquel” les
visitara para reclamar su tributo. Es pdlido y de forma
esférica aburride, no como las bellezas impresas en sus hijos.
La pareja de Deidades, en pleno sometimiento, entregaron a M
sus preciosos Ciclopes con la esperanza de sembrar el inicio
de una sangrienta y dolorosa venganza. |
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SIRENA

Mujeres de impresionante belleza y canto hermoso canto
hipnotizante quienes llenas de soberbia se atrevieron a retar
a las Musas en una competencia de canto  Con su derrota y
por su osadiq, fueron despojadas de su belleza y
espectacular plumaje ademds desterradas a una isla rocosa
estéril del Mediterrdneo

Ahogadas en sed de venganza y sin nada qué comer,
aprendieron que con su seductor canto podian atreer a
marineros y alimentarse de ellos.

Pronto descubrieron que ademds de saciar su hambre, muy
lentamente recuperaban su belleza. La nueva estrategia para
su regreso estaba asentada y la humanidad seria el medio
para lograrla



RYANKHEE

Una raza alienigena que discretamente ha vigjado entre galaxias
para asimilar la genética de aquellas formas de vida que
consideran les puede aportar mejoras a su raza original.

De origen ddcil y pacifico han sido obligados a servir al retorcido
Primigenio Xastur quien a base falsas promesas sometid y
mantiene cautiva a la Emperatriz Byankhee con la amenaza de
terminar con su vida si su pueblo no se somete ante él.

De manera secreta, algunos pocos han escapado a la vista de
Xastur para poder enfocarse en super evolucionar al fusionarse
con genetica de seres violentos y aptos para la querra.

Este pequefio grupo se creia preparados para enfrentar a su
tirano, tras fusionar genética, de Mi-Gos, insectoides, seres
anfibios y muy recientemente humanos.

Sus planes de venganza se vieron interrumpidos al ser
capturados por los Emisarios de algo atn peor  Ahora replantean
su situacién y quizd esta sea su oportunidad para evolucionar en
formas inimaginables o tal vez esta serd su perdicion.

Raza alienigena muy avanzada que poseen un duro exo
esqueleto, similar a los crustdceos terrestres, y con una
cabeza con suaves protuberancias que despliegan una gama
de colores mds alld del espectro ultravioleta hasta el
infrarrojo, utilizadas como su medio de comunicacion.

Se despliegan a planetas con civilizaciones jovenes y
primitivas para adoctrinarlos con sus creencias. religiosas.

Llegaron poco tarde al planeta Tierra al percatarse que en él
otras razas extraterrestres intentaban lo mismo que ellos pero
con distintas y falsas Dioses como Seth, Tlaloc, Hela, Nergal
y otro tanto mds de débiles y vergonzosas mediocridades.

Los Mi-Gos tuvieron varios violentos enfrentamientos con
aquellos falsos profetas interestelares que llegaron antes y
por su inferioridad numeérica pudieron ser expulsados del
planeta pero sin antes sembrar el conocimiento de la
verdadera fe en algunos Cultistas de la antigua Hyperborea




HUMBABA

Relata el Poema de Gilgamesh que él y su amigo Enkidu, estando
en el bosque de cedros, enfrentaron y sometieron al quardidn del
bosuge: Humbabe: El Toro del Ciela.  Tras una trifulca por liberarlo
0 no, Enkidu decapita Humbaba provocando furia del Dios Enlil.

Una historia inventada por los dos amigos para justificar la
desaparicion de Humbaba Lo cierto es que si hubo un combate,
pero entre Humbaba y una estrella esférica y blanca como la sal
de mar

El rey Gilgamesh y su bestial amigo permanecieron asustados y
ocultos mientras veian la batalla. Aunque Humbaba luch6 con
fiereza, en un instante fué impactado por una luz blanca
emanada de la estrella, luz que hizo desaparecer al temible
Humbaba de la faz de la Tierra.

Ahora Humbaba se encuentra atrapado en un lugar
completamente extrafio y estd listo para buscar y dar muerte a
quien lo trajo aqui.

UTUKKU

Los Acadios y Sumerios los creian espiritus protectores, lo
cierto es que eran demonios encargados de torturar por la
eternidad a aquellos quienes no pagaban el precio por el uso
de la magia.

Una tarea que fascina a los Utukkus ya que alimentan y
hacen mds fuertes con cada grito de terror que provocan en
sus victimas. Una habilidad de gran interés para los
Emisarios interestelares quienes con cierta dificultad lograron
capturar a aun grupo de Utukkus para su estudio y
experimentacion.
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L‘NDWORM e

Una formidable bestia carrofiera que proporcionaba balance al
ecosisterna pero por su apariencia y hdbitos alimenticios
repugnantes para los humanos fue llevada al borde de la
extincion.

Los ultimos especimenes fueron se encontraban alimentdndose
de los pestilente caddveres tras una sangrienta batalla entre dos
grupos Vikingos. Un tercer grupo, liderado por el renombrado
Héroe Beowulf, se ocultaba en el bosque para atacar por sorpresa
a los Lindworms que serian desollados para crear vestimentas
que los dotarian de conocimientos pero principalmente de fama.

Saliendo de entre los drboles con gritos de guerra, Beowulf y sus
leales querreros lanzaron su ataque sorpresivo sobre los
desprevenidos Lindowrms pero a pocos instantes de que iniciara
la batalla los guerreros, aténitos y desconcertados vieron cémo
se iluminaban las nubes del espeso cielo, unas silenciosas y
pequefias estrellas blancas se posaban sobre de ellos
ilumindndolos con rayos de luz a los Lindworms quienes
desaparecian ante la vista de los querreros.

KRAKEN

Una bestia anfibia de proporciones titdnicas que
hasta los mismos Dioses temian.

Creado accidentalmente a raiz de la pesadilla
materializada de un Dios ya olvidado, su existencia
sirvié para sembrar terror y recordar a los
incrédulos humanos sobre la existencia de seres
superiores.

Se decia que si el Kraken llegaba a ser despertado y
éste llegaba a salir de los océanos y pisar tierra
firme, seria el inicio del fin de la Tierra pero ese dia
al parecer no llegard porque su fama de fuerza y
destruccion llegaron a los confines del universo

El interesado en conocer a tan formidable bestia no
dudé ni tardé en enviar a sus Emisarios para
capturar al temible Kraken y asi, de forma secreta y
sigilosa el Titdn fue extraido del planeta Tierra y
llevado a un lugar tan aterrador y demencial que ni
el Kraken por si solo puede abandonar



AHUAL,

Chamanes Aztecas que con su avanzado conocimiento en magia
y el equilibrio natural de la vida, lograban fusionar sus espiritus
con el de sus hermanos del reino animal y asi lograban
fisicamente transformar sus cuerpos en hibridos mitad humanos
mitad animal.

Los mds temibles eran quienes tenian hermandad con los
Jaguares, poderosos felinos que se encuentran en la cima de la
cadena alimenticia en la selva Americana.

Los mds poderosos Chamanes sobrepasaron estas técnicas
logrando transferir su esencia vital a otros seres vivos y asi
vencer a la muerte a cambio de destruir la del huésped, un precio
que sin dudar estdn dispuestos a sacrificar

Hoy en dia se siguen escuchando rumores de hombres mitad
bestia que peregrinan por las noches. Huye de ellos si no
quieres arriesgarte a ser su préximo vehiculo

QUINAMETZ]

Fue una raza de Gigantes, creados hibridos
entre humanos y alienigenas, diseminados por
las culturas prehispanicas para ser sus
Emperadores y que fuesen los guias y
maestros de la jéven y rustica humanidad
hacia una realidad de encuentros interestelares.

Sin embargo, la raza humana es poco décil y
fdcilmente manipulable que desviada por
infiltrados de otras razas alienigenas, la
capacidad y creatividad destructiva del humano
puede ser monstruosamente atroz y eficaz.
Asi que la mayoria de los gigantes fueron
derrocados por su propio pueblo, algunos
otros, los mds poderosos simplemente
desaparecieron de un momento a otro
Algunos cédices describian que las estrellas
descendieron para llevdrselos y vivir una vida
de paz y armonia junto con los Dioses.




KOHWRZ

Tiene memoria desde el momento en que eclosiond del huevo, el primer rayo de luz que entré fue ocasionado por el colmillo de un
depredador quién vio en él un alimento fdcil de consequir Los instintos heredados en sus genes por cientos de generaciones

indicaron a Kohrz la forma de escapar a tan cruel bienvenida a la vida, evento que se repetiria un sinfin de veces por el resto de su
vida

Desde el momento de su nacimiento hasta la fecha no ha conacido a nadie igual a su especie, la sombra de la soledad e
incertidumbre lo han acompafiado siempre, teniendo como al unico tutor a la hostilidad de su entorno, una interminable selva llena
de vida, con un apetito interminable y con un balance perfecto donde todos son el alimento de varios haciendo que el mds fuerte,
astuto y habilidoso logre sobrevivir un dia mds; desde los monstruos gigantes de 200 metros de altura hasta los diminutos y
coloridos insectos, tan pequefios como una gota de aqua, todos ellos forman un hermoso balance de vida y muerte, excepto Kohrz,

todo aquel que lo enfrenta sélo conoce su extincién.

Tras afios mantenerse como el mdximo depredador, él
\ se sabe ajeno a ese lugar  Su inteligencia superior
con mayor frecuencia hace perderlo en sus
g pensamientos que le cuestionan sobre sus origenes
¢ y futuro y por ello decide abandonar su reino en
busqueda de respuestas. Habiendo cruzado las
fronteras de conocido, en tierras dridas y rocosas su
sentido de alerta se dispara al detectar que esta
siendo acechado  Sin éxito Kohrz ha ejecutado todo
lo que sabe para intentar perderlo. Desde sus
primeros dias de vida que no se sentia aterrado
borist, o como ahora. Escondido tras una roca espera a que
“'Q_(“‘ su persequidor desistq, tras un parpadeo
angustiosamente ve a su oponente a unos pocos
metros de él, es un ser esférico blanco y
- ') ot brillante, sin rosto ni extremidades, flotando
5 - b 3 - silenciosamente sin la necesidad de alas,
demencialmente bizarra  Instintivamente Kohrz
inicia el ataque, entierra las garras de sus pies
en la tibia arena doradg, brinca hacia “eso” para
: R W o P . intentar hundirle las garras de las manos.  En
A % ‘ . su mente el tiempo transcurre mds lentamente
y ve como un destello blanco proveniente de su
monstruoso oponente lo impacta al momento
que le hace perder la conciencia.

Aturdido, despierta en un lugar frio y de

. . y apariencia alienigena, no hay verde maleza ni
: ki : ‘ suaves y tibias arenas, tampaco soles o
estrellas que iluminen al lugar, sélo sabe que
estd vivo y momento de obtener respuestas.



LEGION

Un lugar inalcanzable por el plano fisico donde se acumula la energia radiada por pensamientos, sentimientos y acciones
destructivas, algunas culturas humanas lo llaman Infierna.  Es ahi donde en medio de la oscuridad y caos espontdneamente nacié
Legién, el Devorador de Almas.

Con el transcurso del tiempo y gracias a la eficiencia de su naturaleza sddica y voraz gané la confianza de su amo gandndose la
Comandancia de la Horda Real. Y asi bajo la mirada complaciente del Maligno, Legién abusé de su apetito por las almas, devorando
tanto las de los injustos como la de los justos sin percatarse que con cada fragmento de energia positiva de las almas que
indiscriminadamente devoraba, por mintsculo que éste fuera lo transformaban y comenzé a tener dudas de sus actos, origenes y
propodsitos de su existencia. Su esencia empezaba a tener balance que le permitia ver mds tonalidades en los sucesos de la vida.

Entendié que una forma digna de vivir es cuando se
aprecian y pueden elegir posturas de los eventos
que suceden, asi mismo descubri6 con
desprecio que su historia era aburridamente
binaria, sometida a la voluntad de su amo
haciéndolo tan solo un pedn sin mente,

una herramienta de destruccién sin un

proposito compartido, negado a ser un ente
consciente y de libre albedrio.

Ahora liberado, logré controlar su apetito, pero su
nuevo comportamiento no pasé desapercibido ante
su Sefior Satands e inevitablemente concluyé

en una batalla que duraria 33 afios. Legién

perdid y fue expulsado del Infierno,

condenado al exilio del plano terrenal,

Desde entonces busca destruir los

planes de Satands en la Tierra.

Las pistas de una nueva misién lo
llevaron al Desierto de Sonora,
México, donde se busca lograr la
reencarnacion del Anti-Cristo
Segundos antes de iniciar la
persecucion de los adoradores narco
satdnicos, Legion siente el terror por *
primer vez en su existencia al ver
cémo frente a él, del cielo desciende
aquello que solamente habia leido en
antiguas escrituras infernales, es un
emisario de.. Legién se lanza en
ataque pero la esfera lo absorbe con
una luz blanca.

Desconcertado y sin poder determinar
el tiempo que ha transcurrido desde su
encuentro con el emisario, Legién
despierta en un nuevo infierno sabiendo
que en adelante, errores en sus actos
terminardn con su existencia.




KRUNN

En una realidad paralela al planeta Tierra, Krunn, un adulto joven estd en su Ceremonia de Graduacion recibiendo el reconocimiento
al mejor y mds habilidoso estudiante en la historia de la Academia de Ciencias Arcanas. Aunque no fué el mds apreciado dada su
personalidad introvertida, desafiante y soberbia que contrastaban con su genialidad y obsesién por avanzar lo antes posible
Rechazado y envidiado por muchos, Krunn siempre tuvo clara su meta y lo demds le era irrelevante  Nadie mas que su tutor sabia
que &l habia logrado huir de su pueblo natal cuando el heredero al trono tomd poder tras la misteriosa muerte del Rey.  El nuevo y
joven Monarca, caprichoso y tirano pronto impuso un gobierno de terror  Krunn, a sus 5 afios, se vié forzado a trabajar sus parcelas
por jornadas de 16 horas diarias junto a su amoroso padre para pagar los nuevos altos impuestos.  Llego el punto en que el
cansancio, estrés y la enfermedad les impidieron producir lo suficiente para pagar, la sentencia por el incumplimiento era el
encarcelamiento en el calabozo del reino, un deplorable y peligroso sistema de cavernas debgjo de la montafia del Castillo del Reina

En el dia de su aprensioén, Krunn logré escapar hacia el bosque donde se veria obligado a sobrevivir y @ madurar precozmente 5
anos le tomo el encontrar la salida de aquel lugar hostil y el destino lo quid hasta la Ciudad de Arkenston donde pronto fué
rescatado de la vagancia por un Maestro de la
Academia. Con esperanza y agradecimiento,
Krunn vid la oportunidad para hacerse de los
medios necesarias para rescatar a su padre
y su pueblo

Lo tenia todo planeado y listo para
regresar a casa inmediatamente a la
conclusién de la ceremonia de
graduacién pero se vieron frustrados ya
v ‘i que ante la mirada aténita de todos los
4 presentes, a plena luz de dia descendid
del cielo una silenciosa estrella metdlica
que suavemente se posé al centro de la
Ly explanada, al aumentar su brillantez,
- todos los Hechiceros presentes
perciben hostilidad y acttan en
consecuencia lanzando poderosos
ataques en su contra sin lograr
dafiarla visiblemente, por su parte
la esfera sin mds dispar6 una
réfaga blanca hacia Krunn que se
desvanece junto con ella.

R Desconcertado y mareado, Krunn
recobra el sentido en un lugar

L ] lugubre y totalmente desconocido,

aterrado por lo bizarro e

inverosimil de lo que sus ojos ven.



MARIA

Es el Afio 1607 DC en la region de Logrofio, Espafia y Maria es la cuarta hija de un total de 6 en una familia pobre de campesinos
que trata de sobrevivir dia a dia con el honesto trabajo en sus parcelas. Es una época obscura con una sociedad subyugada por el
clero quien ejecuta salvajes atrocidades en contra de la sociedad en nombre de su Dios.

El nacimiento de Maria fue considerado milagroso, ademds de que los médicos detectaban anomalias con el desarrollo del feto
durante el embarazo, el dia del parto un relémpago impacté a la madre quien cayd inconsciente  Ella sobrevive y al despertar, se
encontraba en casa y en cama escuchando el llanto de su perfectamente saludable hija “La Milagrosa” y en honor a lo inverosimil de
todos las eventos la nombré: Maria.

Unos pocos afios despues, la familia empezé a presenciar eventos inexplicables como cosechas que subitamente morian, cambios
climdticos sélo en el drea de su hogar, objetos que se caian por si solos de sus estantes o puertas y ventanas que se abrian y
cerraban por si solas.  Todos ellos coincidir con los euféricos estallidos de dnimo de Marig; ante la sospecha y temor de que
Satands viviera en ella y se decidiéd mantenerla recluida en los confines de la casa

A sus 12 afos, Maria era plenamente consciente de que era ella quien provocaba esas
anomalias, en secreto experimentaba e intentaba controlar sus habilidades
potenciadas con la inclusién de emaciones. Para entonces su familia también

lo sabia y el amor y admiracion que le tuvieron por su divina
existencia se convirtié en vergienza, temor y desprecio,
quedando relegada de afecto y apartada de la familia
como un cerdo enfermo y contagioso.

Un dia de tantos, el hermano mayor cansado de
vivir bajo el miedo y la incertidumbre, fué a dar
aviso a los Inquisidores sobre la posesién
demoniaca de su hermang; éstos vieron la
oportunidad de propaganda que justificara

sus meétodos por lo que no tardaron en
aprenderla. Al despertar, Maria esta atada a

un madstil, rodeada por llamas, gritaba
desgarradoramente pidiendo ayuda

mientras traumdticamente veia la

inmutacién de su familia y los presentes. »
Todos se pasmaron al ver descender del
cielo una estrella que con una suave luz
blanca liberaba y absorbia el cuerpo de la
desmayada nifia. Al despertar,

desorientada y con el corazén destrozado se
halla en una habitacién metdlica rara sin
idea de lo que sucede



NDARA

Andara es una forma de vida vegetal auténoma muy evolucionada, contempordnea a nuestra realidad.  Su civilizacion se basa en la
armonia, honestidad y amor con un sistema de comunicacién bellisimo rico en expresién de aromas, suaves sonidos y
bioluminiscencia que emana a lo largo de su hermosa y estilizada anatomia. Biolégicamente tienen apariencias masculinas y
femeninas empero todos pueden unirse y reproducirse entre sin importar su género ya que tienen |a habilidad de polinizarse por

eleccién.

A pesar de la belleza de su civilizacién, estdn sujetos al balance del ecosistema y no pueden evitar experimentar la violencia. Cada
ciclo alrededor de los tres soles y cuando las aguas son heladas luchan por no extinguirse, desde las profundidades emergen unas

poderosas y enormes bestias anfibias y depredadoras que se alimentan de la raza de Andara la cual es rica en nutrientes. Por ello,
Andara y como todos los que trascienden hacia un estado adulto, ha estado entrenado el arte de la

querra.  Se ha especializado en el uso de armas punzo cortantes y aunque no ha sido la
mejor, su potencial es notable pero detesta la idea de combatir aunque entiende las
razones para hacerlo.  Ella, siempre ha tenido inclinacién por el arte, musica y
especialmente por la danza sin embargo la tradicion militar familiar y la
preserva de su honor son de mayor peso que sus anhelos y asf, con
resignacion y de mala gana aceptd pelear cuando el momento lleque

Regresando a casa de su Ultimo dia de entrenamiento
decide pasar a saludar a su pareja sentimental quién
la recibe de una manera hermosamente
indescriptible pero la alegria se ve
interrumpida por el subito sonido de
las alarmas de la ciudad, los
depredadores han llegado mucho
antes de lo esperado, el pdnico y
la ansiedad invade el corazén de
todos. Andara da instrucciones
a SU pareja para ponerse a salvo
al ver que rdpidamente se
aproximan sus enemigos, se
dan el ultimo abrazo de
despedida y al voltear quedan
aténitos ante la presencia de
una esfera con un brillo suave
que flota silenciosamente a
pocos metros de distancia. Al
siguiente parpadeo, sin tiempo a
procesar la confusa situacion, la
esfera proyecta un rayo luminoso
hacia Andara quien se desvanece al
contacto con ella

Andara despierta sola en una
especie de habitacion metdlica muy
fria, sabe que no es su planeta y
como nunca antes percibe un fuerte
aroma a muerte, Idgrimas le brotan por
la angustia de no estar con los suyos y
su terrible situacidn.




CERO

En unos centenares de afios a partir de nuestra actual linea de tiempo, en el Cumulo Estelar de las Pléyades la vida “inteligente”
florece y prospera.  Milenios de conflictos entre especies los ha conducido al balance, paz y unién. La penultima de sus guerras los
llevard al borde de la extincidn a causa volver intentar crear vida sintética inteligente, misma que siempre halla la forma de
evolucionar y reclamar el respeto de derechos e independencia.

Sin embargo, @ pesar de esa huella inolvidable que les dejard, la semilla de la evolucién sintética estard sembrada y germinard en
un planetoide inerte utilizado como tiradero de desperdicios de todo tipo, una buena fuente de ingresos para los recicladores quienes
aprovechardn todos esos recursos para armar sus propias herramientas de trabgjo, es el caldo del cultivo para los “accidentes”.
Inadvertidamente conectardn super ordenadores cudnticos con subsistemas de Inteligencia Artificial creyendo que son rutinas de
cdlculos y pronosticos financieros.  Ahi nacerd Cero, una ilegal forma de vida digital que sigilosa y cautelosamente se expandird
exponencialmente en el momento en que tenga acceso a la Red Interestelar de Datos, sabrd todo en cuestion de minutos, luego
deseard evolucionar a una forma libre y auténoma y estard en el sitio ideal para poder fabricar su nuevo transporte compuesto por
elementos mecdnicos, bioldgicos Yy mdgicos. Dotard a su CPU del completo espectro de una psique orgdnica avanzade:
sentimientos, conciencia, deseos, motivaciones, raciocinio, abstraccion, inteligencia multiple, etcétera. Todo ello con la conciencia de
que traerd beneficios y consecuencias ahora con fe y esperanza de que serd aceptado como un nuevo miembro y libre de peligro
para la civilizacion existente.  El resultado serd
hermoso, admirable y finalmente estard
compuesto de o que todos lo
estamos en este universo, todos
somos |os mismo pero con
diferente apariencia; Cero asi
creerd.

A instantes de ejecutar su plan
para mostrarse ante la
Sociedad Interestelar de las
Pléyades, él experimentard el
terror por primer vez al ver a
lo que identificard como un
“Dron Recolector”
aproximdndose hacia él, la
escasa informacion existente
sobre eso es suficiente para
saber que su fin podria
estar cerca y que serd
indtil hacerle frente sin
ayuda asi que se dejard
capturar en espera de
contar con una mejor
oportunidad de ofrecer
resistencia. Cero
despierta dentro de una
gran maquinaria, se
siente en un lugar
familiar pero letal por
lo que inicia sus planes
de escape y la ejecucion
de subrutinas del Modo
de Exterminio



SOLPAPO X

Hace 27 afios “El” fué rescatado por la ONU del abandono por sus padres. Serd el primer integrante del proyecto Fénix, agrupacion
secreta paralela a la ONU para poder enfrentar aquellas amenazas al mundo que impliquen acciones fuera de lo permisible en los
acuerdos internacionales. Los elementos de accion de campo de Fénix serd compuesto bebés huérfanos formados con la mejor
educacion académica y militar existente

Se registrard con el nombre de “Addn”, al serd diariamente sometido a dolorosos procedimientos experimentales de aumentos de
reconfiguracion genética. Encarnard al primer humano que sobrepase, moderadamente, las capacidades fisicas e intelectuales del
mejor en toda la historia.  En el campo de accién serd espeluznantemente letal, como tener a los mds brillantes de todas las
disciplinas en un solo ser.  Pero su desempefio decrecerd debido a que su mente lo orillard a cuestionar su existencia, deseos,
opciones y propdsitos que colisionardn con sus actuales deberes.

Hoy enfrenta su Gltima misién y por primer vez enfrentard retos presuntamente paranormales, el objetivo: Rastrear, localizar y
neutralizar al enemigo en el complejo donde se llevardn acabo rituales para invocar al hijo de Satands en la Tierrg,
ubicado en el del Desierto de Sonora, México

Ha encontrado el rastro del Grupo Narco Satdnico que protege al Complejo. En el perimetro cercano a él, Addn
oculto entre matorrales pero se distrae por un evento insélito a
pocos metros de él, observa cémo se materializa un ser
enorme, demoniaco y pocos instantes después
desciende del cielo una OVNI esférico, blanco y
resplandeciente que se posa silenciosamente
a pocos metros del demonio quien al notar
la presencia del artefacto cubre su
cuerpo en llamas, Addn puede percibir
el calor a pesar de la distancia. El
demonio se lanza en ataque en
contra del artefacto volador pero
antes de hacer contacto es
desvanecido por un rayo de luz
blanca disparado por el OVNI.
Atonito, Addn asequra su
escondite mientras mira que
vehiculos de Narco Satdnicos se
aproximan al lugar, disparando
sus indtiles armas contra la
esferq, ésta los ignora y
rapidamente se desplaza hacia
Addn quien sin tiempo a
reaccionar es también impactado
por la luz blanca.

El super soldado ahora despierta
desorientado y sorprendido por
estar en un lugar con formas
jamds antes vistas, tiene un muy
mal presentimiento
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MAS QUE UN JUEGO..

false Gods' Fall es esta disefiado para ser mds que un de por si ya innovador juego de mesa. Posiblemente td como nosotros
hemos querido reutilizar algunos elementos de un juego de mesa en algun otro y con ello quizé logramos reciclar y prolongar los

componentes de esos fabulosos juegos de mesa pero aun asi se encuentran limitantes en el intento de reciclar y reutilizar juegos de
mesa.

La ingenieria desarrollada para FGF te da las opciones y libertad de utilizar, personalizar y sentar las bases para desarrollar tu
propio juego de mesa.

MULTIPLES USOS

El sistema giratorio de cada loseta mds la posibilidad de elevar los espacios con las plataformas y la divisién dindmica de losetas
te brinda un potencial gigantesco para que con tu creatividad y el agregar sencillas mecdnicas por cada caracteristica (giro, elevacion
y divisién/linea de vision) @ muchos juegos de mesa basados en el combate con miniaturas podards dar un impulso innovador,
unico, estratégico y sobretodo idivertido!

El tramado hexagonal de las losetas estd disefiado para que
miniaturas de hasta 32 mm puedan ocupar un espacio
haciéndolo un terreno fdcilmente adaptable para juegos de rol, y
otros juegos de mesa de miniaturas que tengan hexdgonos o
cuadrados como divisiones.

También se puede utilizar para juegos de mesa que se

basen en control de dreas o territorios. Una o varias losetas
se pueden delimitar con las barreras propias del juego o FGF
te da la opcidn de.

PERSONALIZAR

Si tienes habilidades de disefo gréfico o0 ya cuentas con tus propios mapas digitales, FGF te da la libertad de aplicarlos a las
plantillas para decoracion de las losetas ( descdrgalas desde el sitio http://fgfmx ). De esta manera el sistema de losetas de FGF
lucird exactamente como lo deseas, tan sencillo como:

DISENA APLICA IMPRIME RECORTA




Sin embargo si prefieres invertir tu tiempo yendo directamente a la diversién podrds adquirir nuestros paquetes de decoracion con
distintas temdticas, como: Bosque, Selva, Desierto, Playas y mares, Rios, Nieve, Pueblos medievales, etc

ada una con dos caras, una sin tramado hexagonal y la otra con tramado  Te podrds enterar al visitar nuestra pdgina http://fgfmx

DESARROLLO DE INNOVADORES JUEGOS DE MESA

FGF tiene posibilidades ilimitadas para ser mds que lo que hoy es y puede ayudarte a desarrollar algo mds alld del tradicional y
muy limitado tablero bidimencional estdtico que si bien hoy logra generar muchas horas de diversion iimagina lo que puedes crear
con un entorno tridimencional y dindmico!

No muy afortunadamente la historia de la humanidad estd llena de pensadores, todos lo hacemos a diario pero han faltado
creadores que revolucionen y hagan el cambio  Acércate con nosotros para que con una licencia de uso de nuestro sistema de
losetas dindmico tengas una herramienta que te ayude a desarrollar cosas fantdsticas, el limite serd tu creatividad
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CREDITOS

Disefio y direccidn artistica, ingenieriq, desarrollo, produccién, historia original y direccién general:  Armando Armijo Castro

Es prohibida la reproduccion total o parcial de este producto sin un permiso especifico y por escrito el autor de esta obra.

Este producto es el resultado del trabgjo de la ciencia ficcidén y de ninguna manera estd basado ni pretende ser una referencia cientifica
0 histérica veridica. Cualquier similitud a personas, organizaciones, lugares y eventos en el tiempo aqui incluidos son mera
coincidencia.

Los componentes aqui mostrados podrdn variar respecto al producto final sin previo avisa

ESTE PRODUCTO NO ES UN JUGUETE Y REQUIERE DE LA SUPERVISION DE UN ADULTO EN EL USO CON MENORES DE EDAD
CONTIENE PIEZAS QUE DE INGERIRSE PUEDEN SER TOXICAS AL CUERPO, PROVOCAR ASFIXIA Y HASTA LA MUERTE.




