EXPANSION PROFUNDIDADES

Esta es una expansion del juego ALONE. Necesitaréis el juego base
ALONE para jugar.

CONTENIDO

Esta expansion contiene:

e 7 nuevas miniaturas e 1 ficha de Compariero

® 6 nuevas cartas de Mision ® 3 nuevas cartas de Personaje

e 1 carta de referencia de Ac- o 5 cartas de Criatura Especial
ciones Especiales para Salas o 5 fichas de Criatura Especial

RESUMEN DE LA EXPANSION

La expansion Profundidades contiene dos médulos que afiaden nue-
vas reglas y mayor profundidad al juego base ALONE: el médulo de
Criaturas Especiales y el médulo de Acciones Especiales para Salas.
Estos modulos pueden jugarse juntos o por separado, y también pue-
den combinarse con médulos de otras expansiones.

La expansion también contiene nuevas Misiones y nuevos Héroes,
que pueden usarse en combinacién con el juego base ALONE.

MODULO DE CRIATURAS ESPECIALES

Este médulo ofrece a los jugadores del Mal una forma nueva de usar
las miniaturas de Criaturas Unicas.

CONTENIDO DE LAS CARTAS DE CRIATURA ESPECIAL
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CAMBIOS EN LA PREPARACION DE LA PARTIDA

Intercalad el siguiente paso entre el paso 11 y el paso 12 del proceso
de preparacion del Mal (ver pagina 7 del Reglamento introductorio):

11a. Barajad las cartas de Criatura Especial, robad 3 de ellas y de-
jadlas al lado del Mapa. Las 3 cartas de Criatura Especial de-
ben tener iconos de Criatura distintos. Si 2 0 mas de las cartas
de Criatura Especial seleccionadas tienen el mismo icono de
Criatura, descartad una de ellas y seguid robando cartas has-
ta sacar una que tenga un icono de Criatura distinto. Si algu-
na de las Criaturas Especiales también aparece en una de las
cartas de Mision de esta partida, descartad dicha Criatura Es-
pecial y seguid robando cartas hasta sacar una que tenga una
Criatura diferente. Es posible que, para cumplir correctamen-
te este paso, termine habiendo menos de 3 Criaturas Especia-
les en la partida.

11b. Colocad las miniaturas correspondientes a las cartas de Criatu-
ra Especial seleccionadas al lado de la pantalla, de forma que
el Héroe sepa qué Criaturas supondran una amenaza durante
esta partida. Coged también las fichas de Criatura Especial co-
rrespondientes y dejadlas junto al Mapa.

GENERAR UNA CRIATURA ESPECIAL

Como Reaccién, los jugadores del Mal pueden Generar una de las
Criaturas Especiales disponibles, jugando boca arriba una carta de
Reaccién que tenga el mismo simbolo de Criatura que la Criatura Es-
pecial que quieren Generar. Si lo hacen, los efectos normales y peli-
grosos de la carta de Reaccién jugada se ignoran por completo.

Esta carta de Reaccién debe jugarse boca arriba en el medidor de Re-
acciones, y cuenta como una de las 2 posibles cartas de Reaccién que
los jugadores del Mal pueden jugar durante un mismo Turno.

Generar una Criatura Especial se considera una Reaccién Comun,
y siempre puede jugarse como Reaccién ante cualquier Accion
del Héroe.

Al Generar una Criatura Especial, seguid las reglas habituales de Ge-
neracién de Criaturas.




MOVER A UNA CRIATURA ESPECIAL

Cada carta de Criatura Especial muestra el simbolo de una Criatura
normal. Las Criaturas Especiales se mueven siguiendo las mismas re-
glas que las Criaturas normales:

- jugando una Reaccién Comun,

- jugando una carta de Reaccién de Movimiento que tenga el icono
de Criatura correspondiente,

- utilizando un efecto que haga moverse a las Criaturas.

Las fichas de Criatura Especial se utilizan de manera idéntica a las fi-
chas de Criatura normales: para registrar en el Mapa la posicién, los
movimientos y la salud de la Criatura Especial correspondiente.

MATAR A UNA CRIATURA ESPECIAL

Cada Criatura Especial puede Generarse una unica vez. Si una Cria-
tura Especial muere, su carta es descartada. Los jugadores del Mal
no podran volver a Generarla durante la partida. Cuando mata a una
Criatura Especial, el Héroe gana 1 Punto de Experiencia del tipo co-
rrespondiente (segun el icono de Criatura de la carta).

ESTADISTICAS DE LAS CRIATURAS ESPECIALES

Las estadisticas de cada Criatura Especial se
muestran en la carta de Criatura Especial
correspondiente, con el mismo formato /
que las estadisticas de las Criaturas nor-

males del juego base.
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manezca en el Mapa.
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