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REGLAMENTO INTRODUCTORIO

L
eed esto 

prim
ero

Año 2417. La humanidad lleva dos siglos colonizando nuevos planetas, gracias al desarrollo de la 
tecnología de contracción espacial ORCS. Con ella, ciertas estaciones espaciales ad hoc son capa-
ces de comprimir el vasto vacío del espacio, y actuar así como una especie de “puerta estelar” que 
permite que las naves viajen años luz en apenas unos instantes.

Muchas naciones de la Tierra se han ido transformando en potencias multiplanetarias que colonizan 
el espacio. Las primeras que se aventuraron fuera del sistema solar fueron la Commonwealth, la 
Federación coreana y el Imperio portugués. Sin embargo, en las últimas décadas otros países tam-
bién han ido expandiendo sus dominios espaciales, en una frenética carrera por controlar nuevos 
planetas inexplorados para extraer sus recursos minerales y su agua.

En las remotas profundidades del espacio, la OICS Bravery, una nave de la flota de la Compañía de 
las Indias Exteriores de la Commonwealth, se ha estrellado en un planeta desconocido durante su 
ruta hacia la colonia portuguesa de Nova Maputo, en el sistema Delta Corvi. Tras el accidente, un 
superviviente de la tripulación de la Bravery se despierta en una colonia abandonada, totalmente 
solo. Horrores innombrables le aguardan en la oscuridad, acechantes. Sin la menor idea del para-
dero de sus compañeros, y armado únicamente con su ingenio y un puñado de herramientas, este 
Héroe involuntario no tendrá más remedio que luchar por su vida.

ALONE™ no es un juego de exploración de 
mazmorras convencional. Uno de los jugado-
res controla al Héroe, un explorador espacial 
perdido que recorre un mapa misterioso y re-
pleto de peligros, intentando completar varias 
misiones. Al mismo tiempo, hasta tres genios 
del Mal conspiran en la oscuridad con el único 
objetivo de matarlo.

La partida será totalmente distinta en función 
del bando que escojas. El Héroe solamente 
puede ver aquello que le permite su linterna, 
unos pocos sectores del mapa a la vez. Solo, 
abandonado y en constante peligro de muer-
te, tendrá que pensar con prudencia cada uno 
de sus pasos. A menudo, reunir pistas y eludir 
trampas será más importante que luchar.

En el lado contrario, ocultos tras su pantalla, 
los jugadores del Mal lo ven todo. Disponen 
siempre de acceso absoluto al mapa, y pue-
den jugar cartas para generar y mover criatu-
ras horrendas o tender astutas trampas para 
hacerle la vida imposible al Héroe.

¿Jugarás el papel del Héroe para intentar so-
brevivir, o te unirás a las fuerzas del Mal que 
tratan de acabar con él?

Los diseñadores del juego y el 
equipo de Horrible Games al 
completo desean dar las gracias 
a nuestros maravillosos patroci-

nadores de Kickstarter por creer en es-
ta idea delirante y ayudarnos a hacerla 
realidad. ¡Nada de todo esto habría sido 
posible sin vuestro inestimable apoyo!

Saludos,
el equipo Horrible
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El jugador Héroe debe leer este manual después de que todos los jugadores hayan leído el Reglamento 
introductorio. Aquí se explican las reglas del juego desde el punto de vista del jugador Héroe, y también 
se ofrece información sobre el lado del Mal que el Héroe debe conocer.

UN BREVE RESUMEN
Como Héroe, durante la partida siempre es “tu” Turno. No hay un “Turno del Mal” propiamente dicho. 
Los jugadores del Mal únicamente pueden jugar Reaccionando ante tus Acciones. Realizarás 1 Acción por 
Turno (a menos que actives el Tiempo Bala, como se explica en la página 16).

Tu primer objetivo es completar una de las Misiones Iniciales, para activar así la Misión Final (es decir, 
para desbloquearla y ponerla en juego). Activar la Misión Final también te otorga ciertas recompensas adi-
cionales, en función del Nivel de Dificultad que hayas escogido. Si consigues completar también la Misión 
Final, habrás ganado la partida.

Cada Ronda se compone de 
8 Turnos, representados por las 
fichas de Turno situadas en el ta-
blero de Héroe.

Durante la partida, al final de cada Ronda, el mar-
cador de Ronda se desplazará hacia la izquier-
da en el medidor de Ronda. También es posible 
que ganes Rondas adicionales durante la parti-
da (en cuyo caso, el marcador se desplazará hacia  
la derecha).

Cuando el marcador de Ronda llega al último es-
pacio del medidor de Ronda, el juego entra en 
modo Pesadilla (ver página 18).

Durante cada Turno, eliges 
1 Acción que realizar. También 
puedes realizar 2 Acciones en 
el mismo Turno si activas el 

Tiempo Bala (ver página 16).

En cualquier momento después de que 
hayas declarado tu Acción, los jugadores 
del Mal pueden jugar 1 o bien 2 cartas 
como Reacción. Cada carta especifica 
en qué momento del Turno se puede ju-
gar. Después de que se haya resuelto 
tu Acción y de que los jugadores del Mal 
hayan tenido la oportunidad de jugar su 
Reacción, el Turno termina.

RONDAS TURNOS

Estos recuadros contienen recordatorios 
breves de reglas que ya se explican en 
otro lugar, para que no tengas que ho-
jear demasiado.

Estos recuadros contienen información 
breve sobre las reglas del Mal que tam-
bién debes conocer.
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MANUAL DEL MAL

Los jugadores del Mal deben leer este manual después de que todos los jugadores hayan leído el 
Reglamento introductorio. Aquí se explican las reglas del juego desde el punto de vista de los ju-
gadores del Mal, y también se ofrece información sobre el lado del Héroe que los jugadores del Mal 
deben conocer.

Estos recuadros contienen recordatorios 
breves de reglas que ya se explican en 
otro lugar, para que no tengáis que hojear 

demasiado.

Estos recuadros contienen información 
breve sobre las reglas del Héroe que 
también debéis conocer.

UN BREVE RESUMEN
Como jugadores del Mal, no tenéis un “Turno del Mal” propiamente dicho; siempre es el Turno 
del Héroe. Únicamente podéis jugar Reaccionando ante las Acciones del Héroe. El Héroe realizará 
1 Acción por Turno (a menos que active el Tiempo Bala, como se explica en la página 5).

Vuestro único objetivo es derrotar al Héroe antes de que se complete la Misión Final. Para activar la Mi-
sión Final (es decir, para desbloquearla y ponerla en juego), el Héroe debe completar primero 1 de las 
2 Misiones Iniciales disponibles. Para derrotar al Héroe, debéis dejar a 0 tanto el medidor de Vida  
como el medidor de Autocontrol  del tablero de Héroe. La herramienta principal de la que disponéis 
para infligir ambos tipos de daño al Héroe son las Criaturas.

Por ejemplo, cada vez que el Héroe se tope con una Criatura No Revelada, perderá Autocontrol  (ver 
página 6). Por otro lado, cuando una Criatura ataque al Héroe, le causará daño de Vida  (ver página 10). 
Además, algunas de vuestras cartas de Reacción pueden mejorar la eficacia de vuestras Criaturas o causar 
daño directamente al Héroe de distintas formas (ver página 5).

Contáis con una herramienta más en vuestro arsenal: al colocar fichas de Peligro en el Mapa, podéis for-
talecer a vuestras Criaturas (ver página 10) y desbloquear efectos adicionales para vuestras Reacciones 
(ver página 5).
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Cada Ronda se compone de 
8 Turnos, representados por las 
fichas de Turno situadas en el ta-
blero de Héroe.

Al final de cada Ronda, el marcador de Ronda del Hé-
roe se desplazará hacia la izquierda en el medidor de 
Ronda. Cuando el marcador de Ronda llegue al último 
espacio del medidor de Ronda, el juego entra en modo 
Pesadilla (ver página 17).

El Héroe también puede ganar Rondas adiciona-
les durante la partida (en cuyo caso, el marcador se 
desplazará hacia la derecha).

El Héroe elegirá 1 Acción que rea-
lizará en cada Turno. El Héroe pue-
de realizar 2 Acciones en el mis-
mo Turno si activa el Tiempo 

Bala (ver página 5).

En cualquier momento después de que 
el Héroe declare su Acción, podréis jugar 
1 o 2 cartas como Reacción. Cada carta especi-
fica en qué momento del Turno se puede jugar. 
Después de que se haya resuelto la Acción del 
Héroe y de que hayáis tenido la oportunidad de 
jugar vuestras Reacciones, el Turno termina.

RONDAS TURNOS
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Año 2417. La humanidad lleva dos siglos colonizando nuevos planetas, gracias al desarrollo de la 
tecnología de contracción espacial ORCS. Con ella, ciertas estaciones espaciales ad hoc son capa-
ces de comprimir el vasto vacío del espacio, y actuar así como una especie de “puerta estelar” que 
permite que las naves viajen años luz en apenas unos instantes.

Muchas naciones de la Tierra se han ido transformando en potencias multiplanetarias que colonizan 
el espacio. Las primeras que se aventuraron fuera del sistema solar fueron la Commonwealth, la 
Federación coreana y el Imperio portugués. Sin embargo, en las últimas décadas otros países tam-
bién han ido expandiendo sus dominios espaciales, en una frenética carrera por controlar nuevos 
planetas inexplorados para extraer sus recursos minerales y su agua.

En las remotas profundidades del espacio, la OICS Bravery, una nave de la flota de la Compañía de 
las Indias Exteriores de la Commonwealth, se ha estrellado en un planeta desconocido durante su 
ruta hacia la colonia portuguesa de Nova Maputo, en el sistema Delta Corvi. Tras el accidente, un 
superviviente de la tripulación de la Bravery se despierta en una colonia abandonada, totalmente 
solo. Horrores innombrables le aguardan en la oscuridad, acechantes. Sin la menor idea del para-
dero de sus compañeros, y armado únicamente con su ingenio y un puñado de herramientas, este 
Héroe involuntario no tendrá más remedio que luchar por su vida.

ALONE™ no es un juego de exploración de 
mazmorras convencional. Uno de los jugado-
res controla al Héroe, un explorador espacial 
perdido que recorre un mapa misterioso y re-
pleto de peligros, intentando completar varias 
misiones. Al mismo tiempo, hasta tres genios 
del Mal conspiran en la oscuridad con el único 
objetivo de matarlo.

La partida será totalmente distinta en función 
del bando que escojas. El Héroe solamente 
puede ver aquello que le permite su linterna, 
unos pocos sectores del mapa a la vez. Solo, 
abandonado y en constante peligro de muer-
te, tendrá que pensar con prudencia cada uno 
de sus pasos. A menudo, reunir pistas y eludir 
trampas será más importante que luchar.

En el lado contrario, ocultos tras su pantalla, 
los jugadores del Mal lo ven todo. Disponen 
siempre de acceso absoluto al mapa, y pue-
den jugar cartas para generar y mover criatu-
ras horrendas o tender astutas trampas para 
hacerle la vida imposible al Héroe.

¿Jugarás el papel del Héroe para intentar so-
brevivir, o te unirás a las fuerzas del Mal que 
tratan de acabar con él?

Los diseñadores del juego y el 
equipo de Horrible Games al 
completo desean dar las gracias 
a nuestros maravillosos patroci-

nadores de Kickstarter por creer en es-
ta idea delirante y ayudarnos a hacerla 
realidad. ¡Nada de todo esto habría sido 
posible sin vuestro inestimable apoyo!

Saludos,
el equipo Horrible

LIBRO DE ESCENARIOS

Bienvenidos al libro de Escenarios, donde encontrareis los 12 Escenarios del modo Campaña de Alone™. Si tú y tus amigos 
queréis jugar una partida aleatoria, cerrad este libro y seguid el proceso de preparación convencional que encontraréis en el 
Reglamento introductorio. Si queréis empezar a jugar la Campaña, seguid leyendo.

La Campaña se compone de 12 Escenarios diferentes. Cada Escenario hará avanzar una historia conjunta que narra un aconteci-
miento importante del universo de Alone™. Debéis jugar los Escenarios en orden, empezando por el primero.

La historia sigue a cuatro personajes distintos, uno por cada carta de Héroe incluida en esta caja: la Piloto, el Médico, el 
Ingeniero y la Capitán.

Si sois un grupo de cuatro jugadores, os recomendamos que cada uno elija a uno de los personajes y que lo utilice durante toda 
la Campaña. Así, cada uno jugará tres veces con el mismo Héroe hasta que termine la Campaña.

Todas las reglas del juego se mantienen según aparecen en los reglamentos, a menos que el propio Escenario especifique  
lo contrario.

Al iniciar un Escenario, seguid el procedimiento de preparación habitual, con los siguientes cambios:

- El Escenario determina si el Objeto Inicial de la partida se elige al azar o no.

- El Escenario determina las 3 Misiones que el Héroe jugará durante la partida, y cuáles son obligatorias para ese Escenario  
en concreto.

- El Escenario explicará cualquier cambio que se aplique a las reglas de las cartas de Misión.

Al jugar un Escenario, debéis ignorar el texto en cursiva 
de las cartas de Misión, que se sustituye por la Introducción  
del Escenario.

El jugador Héroe deberá leer la Introducción del Escenario 
en voz alta. Después, podéis empezar la partida. Cuando el 
Héroe logre completar 1 de las Misiones Iniciales, detened 
un momento la partida para que el jugador Héroe lea el texto 
correspondiente en voz alta, seguido por el Interludio.

Después de leer el Interludio, podéis reanudar la partida.

Al final de la partida, independientemente de que el Héroe 
gane o pierda, el jugador Héroe deberá leer en voz alta el 
Desenlace. Completar la Misión Final afecta a la puntuación 
del jugador Héroe, pero no evita que la historia avance.

Después de leer el Desenlace, rellenad la tabla de Escenarios 
que encontraréis en la última página de este libro (también 
podéis descargar e imprimir una tabla de Escenarios de usar 
y tirar desde nuestra web). En la fila del Escenario que acabáis 
de jugar, marcad las casillas de las Misiones que el Héroe ha 
conseguido completar.

FIN DE LA CAMPAÑA:

Cuando hayáis terminado toda la campaña, sumad los puntos 
de todas las Misiones completadas por cada jugador. Cada 
Misión Inicial completada vale 1 punto. Cada Misión Final 
completada vale 2 puntos.

La historia de cada personaje tendrá un Epílogo, determina-
do por el número de puntos de Misión que haya obtenido. 
Si el número de puntos de Misión de un personaje es igual o 
mayor que 7, leed el Epílogo de color azul de ese personaje 
en voz alta. Si el número de puntos de Misión es menor que 7, 
leed su Epílogo de color rojo.

si obtienes al menos 
1 impaCto, revela 1 sector 
aDyacente al sector  
Del objetivo.

Munición  
con sensor

ColoCa 6  en esta Carta al robarla.
Descarta hasta 4 : elige 1 criatura 
en tu Campo de Visión como objetivo y 
atácala con 2  por caDa  gastaDa.

SM03

para completar eSta miSión

recompenSa

La Holopulsera indica que en el Dormitorio  todavía quedan muchas pertenencias de 
los antiguos huéspedes de la estación.

Tienes que llegar al Dormitorio  y realizar 1 Acción de 
Interacción .

UN REGALO  
DEL PASADO

Si ésta es la primera Misión Inicial que completas, recoge las 
Recompensas Intermedias y activa la Misión Final.
Busca en el mazo de Objetos y en el mazo de descartes 3 cartas de 
Objeto de tu elección y añádelas a tu Inventario (vuelve a barajar el 
mazo de Objetos si lo has mirado). A continuación, puedes Mejorar 
Objetos como si estuvieras realizando una Acción de Saqueo .
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Compañero ingeniero
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Traje de ingeniero

Habilidad de Héroe

Cada vez que vayas a Mejorar objetos,  
puedes Mejorar 1 objeto gratuitaMente utilizando 
1  de la reserva general.

PM01

Las fluctuaciones de energía en el sistema de hibernación criogénica de las Cápsulas 
de Escape  están desactivando los sistemas inerciales y ya no hay gravedad. 
Encuentra el modo de arreglarlo.

Llega a las Cápsulas de Escape  y realiza 1 Acción de Interacción .

Cuando recibas un Ataque de Oportunidad, los jugadores del Mal tiran 
1  adicional.

AVERÍA  
GRAVITATORIA

condición eSpecial

para completar eSta miSión

Si ésta es la primera Misión Inicial que completas, recoge las 
Recompensas Intermedias y activa la Misión Final.
La Condición especial desaparece.

recompenSa

Moved 1  un MáxiMo de 2 SeCtoreS. en el 
SiGuiente turno, tirad +2  Si eSta Criatura 
partiCipa en un ataque de oportunidad.

NO ME SUELTA
- Jugar al final del Turno -

HaSta que terMine el turno, eSta 
Criatura puede volver a tirar 1 vez  

Cada reSultado de Fallo al ataCar.
FM01

en cuanto Se activa eSta miSión

La Holopulsera indica que el sistema de comunicación interplanetaria vuelve a estar 
conectado. Puedes utilizarlo desde la Sala de Control  para enviar un mensaje de 
SOS. Pero alguien intenta impedírtelo.

Los jugadores del Mal colocan la ficha de Jefe de color rojo en el 
Mapa, en cualquier Sector que esté a la misma distancia de la Sala 
de Control  que tú (no pueden colocarlo en el Sector del Héroe). 
Representa al Coronel.
El Coronel se considera un , y no se contabiliza al calcular el 
límite de Criaturas en un mismo Nivel. El Coronel siempre utiliza las 
Estadísticas de Pesadilla del Sectario.
Al final de cada Ronda, los jugadores del Mal pueden mover al Coronel 
un máximo de 2 Sectores. Si al final de un Turno el Coronel está 
Revelado y en tu Campo de Visión, te atacará.
Si el Coronel llega a la Sala de Control  antes que tú, los jugadores 
del Mal colocan 2  como fichas de Sabotaje en la Sala de 
Control . Al final de cada Ronda, si el Coronel se encuentra en 
la Sala de Control , coloca 1 ficha de Sabotaje  en la Sala de 
Control .

Llega hasta la Sala de Control  y realiza 1 Acción de Interacción  
para enviar la señal. Si hay fichas de Sabotaje  en la Sala,  
no puedes completar la Misión.
Cuando te encuentres en la Sala de Control , puedes eliminar 
1 ficha de Sabotaje  realizando 1 Acción de Interacción .

SOLICITO  
OPORTUNO SOCORRO

para completar eSta miSión

NIVELES DE DIFICULTAD Y RECOMPENSAS

Coge al azar 1 de las 
3 cartas de “Munición”  

y roba al azar  
1 carta de Objeto más.

Gana 1 Ronda adicional

a continuación

Recupera  
3 puntos de Vida 

Y

3 puntos de 
Autocontrol 

Objetos iniciales

Recompensas 
Intermedias

Roba al azar  
1 carta de Objeto.

Recupera  
3 puntos de Vida 

O BIEN

3 puntos de 
Autocontrol 

Objetos iniciales

Recompensas 
Intermedias

Roba al azar  
1 carta de Objeto.

Gana 1 Ronda adicional

a continuación

Recupera  
3 puntos de Vida 

O BIEN

3 puntos de 
Autocontrol 

Objetos iniciales

Recompensas 
Intermedias

Dificultad ImposibleDificultad Normal Dificultad PesadillaDificultad Fácil

Sin objetos 
iniciales

Sin recompensas 
Intermedias

Destreza: cuando vayas a perder Vida  tras el ataque de una Criatura, 
puedes obligar a los jugadores del Mal a volver a tirar 1 vez 1 resultado 
de Impacto.

Valor: cuando vayas a perder Autocontrol  tras toparte con una Criatura, 
puedes obligar a los jugadores del Mal a tirar 1  una vez. Si el resultado 
es un Fallo, reduce 1 punto el daño de Autocontrol  sufrido.

Vista de lince: cuando realices una Acción de Saqueo , puedes robar 
1 carta adicional.

Precisión: cuando realices una Acción de Combate , puedes volver a 
tirar 1 vez 1 resultado de Fallo.

Sangre fría: tu reserva de Adrenalina aumenta 1 punto de forma 
permanente. Recibirás la ficha adicional al final de la Ronda, no 
inmediatamente.

Obtienes 1 Punto de Experiencia en una Habilidad determinada cada vez que matas a un 
tipo específico de Criatura. Cuando obtienes el segundo Punto de Experiencia de una misma 
Habilidad, desbloqueas dicha Habilidad durante el resto de la partida.

No obtienes Experiencia por la muerte de Criaturas No Reveladas. Sólo puedes ganar un 
máximo de 2 PE en cada Habilidad.

 CONSEGUIR EXPERIENCIA

CAMPO DE VISIÓN
Tu Campo de Visión (o CdV) representa todo lo que la miniatura de Héroe es capaz de ver 
directamente en un momento determinado. El CdV empieza en el Sector del Héroe y se extiende 
por todos los Sectores Revelados en línea recta, en todas las direcciones posibles. Solamente 
se ve interrumpido por:

Nota: el Sector del Héroe siempre está dentro del CdV. 
Un Sector No Revelado siempre está fuera del CdV. 
Sin embargo, un Sector Revelado puede estar dentro o 
fuera del CdV.

• una pared (como la de un 
Pasillo Curvo o una Bifurcación 
de Pasillos)

• una Puerta que no esté en el 
Sector del Héroe

• un Sector No Revelado
• un Sector que se encuentre al 

otro lado de unas Escaleras

B
-
1

A
-
1

3/21/1 1 3

2/12/1 1 4

2/12/1 2 3

2/22/2 0 4

3/02/2 2 5
Cuando el marcador de Ronda llega al último espacio del medidor de Ronda, deja esta carta con el lado 
Pesadilla boca arriba.

Manual del Héroe

Reglamento introductorio Libro de Escenarios

Manual del Mal

21 x cartas de Objeto

8 x cartas de Misión Inicial 
de color verde

CONTENIDO

4 x cartas de Personaje

104 x cartas de Reacción
(divididas en 4 mazos)

Pantalla del Mal

Tablero de Héroe

4 x cartas de Referencia 2 x tarjetas de Mapa

Brújula

8 x fichas de Sala

6 x fichas  
de Misión

8 x dados

8 x cartas de Misión Inicial 
de color azul

8 x cartas de Misión Final

10 x Puertas (con peanas)

15 x fichas  
de Criatura

2 x fichas de Jefe 2 x fichas de  
Nivel de Dificultad

Ingeniero

3 x Parásito
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B
-
1

2 x fichas de  
Nivel de Dificultad

8 x piezas de 
Laberinto de Sala

2 x piezas de 
Laberinto de 

Cruce de Pasillos 5 x piezas de 
Laberinto de 
Pasillo Curvo

5 x piezas de 
Laberinto de 

Bifurcación de Pasillos

5 x piezas de 
Laberinto de 
Pasillo Recto

Ingeniero

3 x Parásito
3 x Gusano Robot montacargas

Reina gusano

3 x Sectarios

Líder sectario

3 x Híbrido

3 x Esporas

Médico Capitán Piloto Coronel

Ficha de  
Líder del Mal

73 x fichas  
de Carga

Ficha de Héroe

4 x fichas  
de Escaleras

8 x piezas de Laberinto 
de UCL/Escaleras

8 x fichas  
de Turno

72 x fichas de Peligro/
Condición

55 x fichas de Luz/
Puerta Atrancada

6 x fichas de 
Adrenalina

Esporas

Híbrido Sectario

Gusano

Parásito

Criaturas

Sala de  
controlLaboratorio

Sala del 
generadorDormitorio

Hangar
Sala de 
ventilación

Enfermería
Cápsulas 
de escape

Salas

Objeto 
pasivoCarga

Jefe

Peligro Condición

Reacción 
Instantánea

Daño de Vida
Daño de 
Autocontrol

Iconos de cartas

QuímicaMecánica

Electrónica

Matrices

Dados

Marcador  
de Ronda

Marcador de 
Autocontrol

Marcador  
de Vida

ICONOS DEL JUEGO

Distancia 
mínima de 
Generación

Acción de 
Movimiento 

Acción de 
Interacción

Acción de 
Rastreo

Acción de 
Exploración

Acción de 
Combate

Acción de 
Saqueo
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8

Seguid este procedimiento para preparar el modo Aleatorio. Con este modo, generaréis un nuevo Escenario aleatorio en cada partida. 
Para jugar el modo Campaña y preparar un Escenario específico, tendréis que seguir un procedimiento ligeramente distinto. Para saber 
más, consultad el libro de Escenarios.

Antes de empezar, elegid o 
sortead cuál de los jugadores 
será el Héroe; los demás se-
rán los jugadores del Mal. El 
Héroe debe sentarse en el la-
do opuesto a los jugadores del 
Mal. A continuación, el Héroe 
escoge el Nivel de Dificultad 
con el que jugará. Este nivel 
afectará a los Objetos con los 
que empezará la partida y a 
las recompensas que obten-
drá al activar la Misión Final.

El Nivel de Dificultad afecta 
principalmente al Héroe, pero 
conviene elegirlo en base a la 
experiencia de todos los juga-
dores de Alone™. Los Héroes 
principiantes deberían jugar 
en Dificultad Fácil para fami-
liarizarse con los conceptos 
básicos del juego, pero por lo 
demás recomendamos que ju-
guéis como mínimo en Dificul-
tad Normal.

PREPARACIÓN

PREPARACIÓN DEL HÉROE

1. Coloca el tablero de Héroe delante 
del Héroe. El Héroe recibe también 
la bandeja que contiene las fichas de 
Misión, las fichas de Carga, las fichas 
de Turno, las fichas de Adrenalina, el 
marcador de Ronda y los marcadores 
de Vida  y de Autocontrol  y los 
deja en una reserva general, delante 
de él.

2. El Héroe elige o saca al azar 1 carta 
de Personaje y la deja sobre el tablero 
de Héroe, con el lado de Héroe bo-
ca arriba, tal y como se puede ver a la 
derecha, y lee sus efectos en voz alta. 
La carta determina las habilidades 

especiales del Héroe. A continuación, 
el Héroe declara el Nivel de Dificul-
tad escogido y coloca la ficha de Ni-
vel de Dificultad correspondiente so-
bre la carta de Personaje.

3. Coloca los marcadores de Vida  y 
de Autocontrol  en el 12º espacio 
de los medidores de Salud corres-
pondientes, en el tablero de Héroe.

4. Coloca el marcador de Ronda en el 
extremo derecho del medidor de Ron-
das, entre los dos medidores de Salud.

5. Coloca 1 ficha de Turno sobre cada es-
pacio de Turno del tablero de Héroe.

6. Coloca 3 fichas de Adrenalina en el 
espacio para la reserva de Adrenalina. 
Ésta será la reserva inicial de Adrenali-
na del Héroe.

7. El Héroe recibe el mazo de Objetos 
y lo deja, boca abajo, junto al tablero 
de Héroe. Después, el Héroe roba los 
Objetos Iniciales determinados por 
el Nivel de Dificultad elegido (ver más 
arriba) y lee sus efectos en voz alta.

8. El Héroe coge las cartas de Referen-
cia y las deja junto al tablero de Héroe. 
La carta de Estadísticas de las Criatu-
ras se coloca con el lado normal/ver-
de boca arriba.

Coge al azar 1 de las 
3 cartas de Objeto 
de Munición y roba 

al azar 1 carta de 
Objeto adicional.

Gana 1 Ronda 
adicional

a continuación
Recupera  

3 puntos de Vida 
Y

3 puntos de  
Autocontrol 

Objetos iniciales

Recompensas 
Intermedias

Roba al azar  
1 carta de Objeto.

Recupera  
3 puntos de Vida 

O BIEN
3 puntos de  

Autocontrol 

Objetos iniciales

Recompensas 
Intermedias

Roba al azar  
1 carta de Objeto.

Gana 1 Ronda 
adicional

a continuación
Recupera  

3 puntos de Vida 
O BIEN

3 puntos de  
Autocontrol 

Objetos iniciales

Recompensas 
Intermedias

Dificultad ImposibleDificultad Normal Dificultad PesadillaDificultad Fácil

Sin objetos iniciales

Sin recompensas 
Intermedias
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5

FM01

en cuanto Se activa eSta miSión

La Holopulsera indica que el sistema de comunicación interplanetaria vuelve a estar 
conectado. Puedes utilizarlo desde la Sala de Control  para enviar un mensaje de 
SOS. Pero alguien intenta impedírtelo.

Los jugadores del Mal colocan la ficha de Jefe de color rojo en el 
Mapa, en cualquier Sector que esté a la misma distancia de la Sala 
de Control  que tú (no pueden colocarlo en el Sector del Héroe). 
Representa al Coronel.
El Coronel se considera un , y no se contabiliza al calcular el 
límite de Criaturas en un mismo Nivel. El Coronel siempre utiliza las 
Estadísticas de Pesadilla del Sectario.
Al final de cada Ronda, los jugadores del Mal pueden mover al Coronel 
un máximo de 2 Sectores. Si al final de un Turno el Coronel está 
Revelado y en tu Campo de Visión, te atacará.
Si el Coronel llega a la Sala de Control  antes que tú, los jugadores 
del Mal colocan 2  como fichas de Sabotaje en la Sala de 
Control . Al final de cada Ronda, si el Coronel se encuentra en 
la Sala de Control , coloca 1 ficha de Sabotaje  en la Sala de 
Control .

Llega hasta la Sala de Control  y realiza 1 Acción de Interacción  
para enviar la señal. Si hay fichas de Sabotaje  en la Sala,  
no puedes completar la Misión.
Cuando te encuentres en la Sala de Control , puedes eliminar 
1 ficha de Sabotaje  realizando 1 Acción de Interacción .

SOLICITO  
OPORTUNO SOCORRO

para completar eSta miSión

PM01

Las fluctuaciones de energía en el sistema de hibernación criogénica de las Cápsulas 
de Escape  están desactivando los sistemas inerciales y ya no hay gravedad. 
Encuentra el modo de arreglarlo.

Llega a las Cápsulas de Escape  y realiza 1 Acción de Interacción .

Cuando recibas un Ataque de Oportunidad, los jugadores del Mal tiran 
1  adicional.

AVERÍA  
GRAVITATORIA

condición eSpecial

para completar eSta miSión

Si ésta es la primera Misión Inicial que completas, recoge las 
Recompensas Intermedias y activa la Misión Final.
La Condición especial desaparece.

recompenSa

SM03

para completar eSta miSión

recompenSa

La Holopulsera indica que en el Dormitorio  todavía quedan muchas pertenencias de 
los antiguos huéspedes de la estación.

Tienes que llegar al Dormitorio  y realizar 1 Acción de 
Interacción .

UN REGALO  
DEL PASADO

Si ésta es la primera Misión Inicial que completas, recoge las 
Recompensas Intermedias y activa la Misión Final.
Busca en el mazo de Objetos y en el mazo de descartes 3 cartas de 
Objeto de tu elección y añádelas a tu Inventario (vuelve a barajar el 
mazo de Objetos si lo has mirado). A continuación, puedes Mejorar 
Objetos como si estuvieras realizando una Acción de Saqueo .

3/21/1 1 3

2/12/1 1 4

2/12/1 2 3

2/22/2 0 4

3/02/2 2 5

When the Round marker reaches the final space of the Round track, flip this card on the Nightmare side.

Munición  
trazadora

ColoCa 6  en esta Carta al robarla.
Descarta hasta 4 : elige 1 criatura 
en tu Campo de Visión como objetivo y 
atácala con 2  por caDa  gastaDa.

si obtienes al menos 1 impaCto, 
encienDe las luces Del sector 
Del objetivo.

Traje de ingeniero

Habilidad de Héroe

Cada vez que vayas a Mejorar objetos,  
puedes Mejorar 1 objeto gratuitaMente utilizando 
1  de la reserva general.

2
3 4

5 6

7

8

9 10 11

13

1

Sala de Misión

Icono de Misión

9. Baraja las cartas de Misión Final, ro-
ba 1 carta al azar y déjala sobre la me-
sa, delante del Héroe, junto al tablero 
de Héroe. Esta será la Misión Final de 
la partida. Dicha Misión no entrará en 
juego hasta que el Héroe complete 1 
de las 2 Misiones Iniciales, así que no 
sigas su proceso de preparación de 
momento. Podrás hacerlo cuando el 
Héroe active la Misión (ver página 11).

10. Baraja las cartas de Misión de color 
azul y roba 1 carta al azar. Las Misio-
nes deben tener iconos de Sala dis-
tintos. Si la carta de Misión robada 
tiene el mismo icono que la carta de 
Misión Final, descártala y sigue ro-
bando hasta sacar una carta con un 
icono de Sala diferente. La carta se-
rá una de las Misiones Iniciales de la 
partida. Colócala junto a la carta de 
Misión Final.

11. Repite el proceso con las cartas de Misión 
de color verde. Las 3 Misiones deben tener 
iconos de Sala diferentes. La nueva carta 
será la otra Misión Inicial de la partida.

12. Antes de continuar, lee en voz alta las 
cartas de Misión. Si alguna de las Misio-
nes Iniciales tiene efectos que se aplican 
“Al Revelarse”, aplícalos antes de iniciar la 
partida. Recuerda que no debes aplicar el 
proceso de preparación de la Misión Final.

13. El Héroe debe colocar 3 fichas de Mi-
sión, 1 de cada color, en los espacios 
de Sala correspondientes del tablero de 
Héroe. El Héroe debe entregar las fichas 
de Misión restantes a los jugadores del 
Mal, que las dejarán a un lado.

8 fichas de Turno: 1 en cada 
espacio, con el lado “disponi-
ble” boca arriba.

Tabla de Estadísticas de 
las Criaturas: Empiezas con 
el lado normal boca arriba.

Reserva de Adrenalina: Empiezas 
con 3 fichas. Deja el resto junto al 
tablero de Héroe.

Carta de Héroe: Muestra la 
habilidad especial del Héroe 
durante la partida actual.

Mazo de 
Objetos

Inventario

Reserva general

Marcadores de Vida  y Autocontrol : Deben colocar-
se en el 12º espacio de sus correspondientes medidores.

Marcador de Ronda: Colócalo 
en el extremo derecho del me-
didor de Ronda.

Espacios de Sala: Utiliza las 
fichas de Misión para señalar 
las Misiones activas.
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6
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1. Colocad la pantalla entre los jugado-
res del Mal y el Héroe, de tal forma 
que el Héroe no pueda ver lo que 
hay detrás.

2. Si hay más de 2 jugadores, elegid o 
sortead qué jugador del Mal será el 
Líder del Mal inicial, y entregadle la 
ficha de Líder del Mal.

3. Colocad al azar 2 tarjetas de Mapa 
detrás de la pantalla; deben situarse 
en posición vertical, una junto a la 
otra, como se puede ver más abajo. 
Éste será el Mapa de la partida ac-
tual. Podéis utilizar ambos lados de 
las tarjetas de Mapa y girarlas 180°, 
por lo que hay un total de 16 configu-
raciones posibles en cada partida.

4. Cada tarjeta de Mapa individual re-
presenta un Nivel distinto (un Nivel 
superior y un Nivel inferior); ambos 
niveles están conectados por 2 Es-
caleras que aparecen en ambas tar-
jetas. Colocad las fichas de Escale-
ras de ambos colores, tal y como se 
muestra en la imagen más abajo. Sólo 
las escaleras del mismo color están 
conectadas entre sí.

5. Colocad la bandeja con los siguientes 
componentes junto al Mapa, detrás 
de la pantalla: fichas de Luz, fichas de 
Puerta Atrancada, fichas de Peligro, 
fichas de Sala, ficha de Héroe, fichas 
de Criatura, piezas de Laberinto de 
UCL/Escaleras.

6. Los jugadores del Mal colocan al azar 
1 ficha de Sala en cada espacio de 
Sala del Mapa.

7. Los jugadores del Mal colocan a 
continuación las 3 fichas de Misión 
que les entregó el Héroe sobre las fi-
chas de Sala correspondientes a las 
Misiones de la partida actual, donde 
servirán de recordatorio.

8. Ahora, los jugadores del Mal pueden 
intercambiar las posiciones de 2 fi-
chas de Sala de su elección. Esta op-
ción puede serles útil para evitar que 
las Salas de Misión estén demasiado 
cerca unas de otras, y para planificar 
una estrategia adecuada para obsta-
culizar los esfuerzos del Héroe.

PREPARACIÓN DEL MAL

9. Colocad la miniatura de Héroe co-
rrespondiente a la carta de Perso-
naje del Héroe, los dados, las mi-
niaturas de Criatura, las Puertas, las 
piezas de Laberinto de Pasillo y las 
piezas de Laberinto de Sala al alcan-
ce de los jugadores del Mal.

10. Los jugadores del Mal colocan la fi-
cha de Héroe en el Mapa, en un 
Sector de Pasillo de su elección. És-
ta será la posición inicial del Héroe, 
además de ser otro elemento estra-
tégico muy importante para los juga-
dores del Mal.
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1 jugador del Mal: Roba 10 cartas. Durante la partida, el jugador del Mal puede 
robar libremente cartas de cualquiera de los 2 mazos de Reacciones.

2 jugadores del Mal: Robad 6 cartas cada uno. Durante la partida, cada jugador 
del Mal sólo podrá robar cartas de 1 mazo de Reacciones específico, y seguirá 
robando de ese mismo mazo durante toda la partida. El Líder del Mal inicial 
elige su mazo en primer lugar, y el jugador del Mal restante se queda con el otro. 
Ambos jugadores dejan sus respectivos mazos frente a ellos.

3 jugadores del Mal: Robad 4 cartas cada uno. El Líder del Mal inicial decide 
con qué mazos jugarán los jugadores del Mal, y coloca los mazos elegidos de-
lante de los jugadores del Mal. Durante la partida, el jugador del Mal sentado 
en medio de los otros dos puede robar de cualquiera de los 2 mazos de Reac-
ciones, mientras que los otros dos jugadores del Mal deben robar siempre sus 
cartas del mazo de Reacciones que tengan delante.

11. Los jugadores del Mal eligen 2 de los 
4 mazos de Reacciones con los que 
jugarán durante esta partida, y anun-
cian su decisión al Héroe. Dejad los 
mazos que no se van a usar en la 
caja del juego. Los jugadores del Mal 
barajan cada mazo por separado y 
roban cartas en función del número 
de jugadores del Mal que haya en 
la partida.

12. Los jugadores del Mal colocan 2 fi-
chas de Criatura de su elección en 
2 Sectores distintos. Estos Sectores 
deben ser Salas de Misión y/o Sec-
tores adyacentes a Salas de Misión, 
y no pueden ser el Sector del Héroe.

13. A continuación, colocan también 2 fi­
chas de Peligro en cada Nivel del 
Mapa; las fichas de Peligro pueden 
colocarse en cualquier Sector, ex-
cepto en el Sector del Héroe.

14. Los jugadores del Mal crean el “Labe-
rinto” (ver página siguiente) colocan-
do la pieza de Laberinto de Sector 
correspondiente a la posición del 
Héroe al otro lado de la pantalla, en 
el lado de la mesa en el que está 
sentado el Héroe, y dejan la minia-
tura de Héroe encima.

15. Por último, colocad la Brújula al lado 
del Mapa, de manera que los puntos 
cardinales estén orientados igual 
que en el tablero de Héroe. Servirá 
para mantener el Mapa y el Laberin-
to con la misma orientación.
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A-1
B-

1

El área de juego se 
divide en 3 secciones 
principales:

1. El Mapa, donde se re-
gistra todo lo que sucede 
durante la partida: la dispo-
sición del Laberinto, la posi-
ción de Salas, Criaturas, fichas 
de Peligro y, por supuesto, los 
movimientos del Héroe. El Mapa 
se coloca detrás de la pantalla, jun-
to a todas las fichas que necesitan los 
jugadores del Mal. Los jugadores del 
Mal deben asegurarse de mantenerlo 
siempre actualizado, y también pueden 
utilizarlo para planificar su estrategia.

2. El Laberinto, donde tiene lugar la acción. El 
Laberinto es una especie de “primer plano” 
del Mapa, y representa únicamente aquellas 
partes del Mapa que el Héroe puede ver en un 
momento dado, y también lo que queda almace-
nado en la memoria de su Holopulsera, el dispositi-
vo multiusos que lleva en la muñeca. Todo lo que está 
presente en el Laberinto se considera Revelado; todo lo 
demás, No Revelado. Debido a que al final de cada Ron-
da se retirarán partes del Laberinto (simulando el borrado 
de memoria periódico de la Holopulsera), el Héroe deberá in-
tentar recordarlas, para no perderse. También es responsabili-
dad de los jugadores del Mal mantener actualizado el Laberinto, 
ya que son los únicos que pueden ver el Mapa, que siempre refleja 
el estado verdadero y completo del entorno.
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Sa
La Holopulsera indica que en el Dormitorio 

 todavía quedan muchas pertenencias de 

los antiguos huéspedes de la estación.

Tienes que llegar al Dormitorio 
 y realizar 1 Acción de 

Interacción 
.

UN R
EG

ALO
  

DEL
 PA

SADO

Si ésta es la primera Misión Inicial que completas, recoge las 

Recompensas Intermedias y activa la Misión Final.

Busca en el mazo de Objetos y en el mazo de descartes 3 cartas de 

Objeto de tu elección y añádelas a tu Inventario (vuelve a barajar el 

mazo de Objetos si lo has mirado). A continuación, puedes Mejorar 

Objetos como si estuvieras realizando una Acción de Saqueo 
.

3/2

1/1

1
3

2/1

2/1

1
4

2/1

2/1

2
3

2/2

2/2

0
4

3/0

2/2

2
5

Cuando el m
arcador de Ronda lle

ga al últim
o espacio del m

edidor de Ronda, deja esta carta con el la
do 

Pesadilla
 boca arrib

a.

Muni
ció

n  

tra
zad

ora

ColoCa 6 
 en esta Carta al robarla.

Descarta hasta 4 
: elige 1 criatura 

en tu Campo de Visión como objetivo y 

atácala con 2 
 por caDa 

 gastaDa.

si obtienes al menos 1 impaCto, 

encienDe las luces Del sector 

Del objetivo.
Ben

ga
la

: e
ncienDe las luces Del sector Del 

héroe y D
e 1 s

ector aDyacente.

aDemás, encienDe las luces 

De toDos los Demás sectores 

aDyacentes.

VENERAN A LOS GUSANOS

M
o
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a
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- Jugar al final del Turno -

H
a

Sta q
u

e terM
in

e el t
u

rn
o, eSta 

C
riatu

ra o
btien

e +1 
.

el Héroe debe volver a tirar todoS SuS 

reSultadoS de iMpaCto.

LOS OIGO ACERCARSE

- Jugar después de que el Héroe tire
 los dados -

por Cada iMpaCto que obtenGa el Héroe, 

Moved 1 Criatura para aCerCarla al 

Héroe 1 SeCtor.

Moved 1 Criatura un MáxiMo de 2 SeCtoreS  

O BIEN retirad 1 Criatura del M
apa y 

Generad 1 Criatura Con -1  (diStanCia 

MíniMa de GeneraCión).

HaSta que terMine el turno, eSta 

Criatura obtiene +1  al ataCar.

¡ESTÁ FURIOSO!

- Jugar al final del Turno -

Tra
je d

e in
gen

iero

Habilidad de Héroe

Cada vez que vayas a Mejorar objetos,  

puedes Mejorar 1 objeto gratuitaMente utilizando 

1 
 de la reserva general.

PM01
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pe 
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.
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rec
ompe

nS
a FM01

en cuanto S
e activa e

Sta m
iSión

La Holopulsera indica que el sistema de comunicación interplanetaria vuelve a estar 

conectado. Puedes utilizarlo desde la Sala de Control  para enviar un mensaje de 

SOS. Pero alguien intenta impedírtelo.

Los jugadores del Mal colocan la ficha de Jefe de color rojo en el 

Mapa, en cualquier Sector que esté a la misma distancia de la Sala 

de Control  que tú (no pueden colocarlo en el Sector del Héroe). 

Representa al Coronel.

El Coronel se considera un , y no se contabiliza al calcular el 

límite de Criaturas en un mismo Nivel. El Coronel siempre utiliza las 

Estadísticas de Pesadilla del Sectario.

Al final de cada Ronda, los jugadores del Mal pueden mover al Coronel 

un máximo de 2 Sectores. Si al final de un Turno el Coronel está 

Revelado y en tu Campo de Visión, te atacará.

Si el Coronel llega a la Sala de Control  antes que tú, los jugadores 

del Mal colocan 2  como fichas de Sabotaje en la Sala de 

Control . Al final de cada Ronda, si el Coronel se encuentra en 

la Sala de Control , coloca 1 ficha de Sabotaje  en la Sala de 

Control .

Llega hasta la Sala de Control  y realiza 1 Acción de Interacción  

para enviar la señal. Si hay fichas de Sabotaje  en la Sala,  

no puedes completar la Misión.

Cuando te encuentres en la Sala de Control , puedes eliminar 

1 ficha de Sabotaje  realizando 1 Acción de Interacción .

SOLICITO
  

OPORTUNO SOCORRO

para completar eSta m
iSión

Muni
ció

n  

tra
zad

ora

ColoCa 6 
 en esta Carta al robarla.

Descarta hasta 4 
: elige 1 criatura 

en tu Campo de Visión como objetivo y 

atácala con 2 
 por caDa 

 gastaDa.

si obtienes al menos 1 impaCto, 

encienDe las luces Del sector 

Del objetivo.

3. El tablero de Héroe, donde se registran las estadísticas del Héroe. El Héroe tam-
bién puede utilizar el Radar y los espacios de Sala para disponer de indicaciones 
y recordatorios de la información reunida durante la partida. Puedes utilizar los 
lados azul y verde de las fichas de Carga para señalar distintas informaciones, 
como la disposición del Mapa, la dirección del Ruido que oigas, etc. ¡Puedes hacer 
todo lo que se te ocurra para aprovechar las herramientas que tienes a tu disposi-
ción y registrar datos cruciales!

El tablero de Héroe también contiene el medidor de Reacciones, 
donde se colocan las cartas de Reacción jugadas por los juga-
dores del Mal. Sirve para que ambos bandos puedan llevar 
la cuenta del número de Reacciones que los jugadores 
del Mal todavía tienen disponibles, y para que 
el Héroe disponga de algunas pistas sobre 
la estrategia de los jugadores del Mal.

Cada pieza de Laberinto de Sec-
tor tiene 2 caras, que muestran 
el mismo Sector en distintas 
condiciones de iluminación.

Un lado muestra el Sector a 
oscuras, y el lado contrario 
muestra el Sector con las Luces 
encendidas.

Nota: En las ilustraciones de las 
piezas de Laberinto de Sector, 
el único elemento relevante 
para el juego es su estado de 
oscuridad/Luz. Todo lo demás 
es meramente decorativo.
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RESUMEN DEL JUEGO

CÓMO LEER ESTE 
REGLAMENTO

Las últimas páginas de este 
reglamento son una breve 
introducción al concepto 
central del juego. Cuando 
hayáis terminado de leer-
lo, el jugador Héroe ten-
drá que leer el Manual del 
Héroe, y los jugadores del 
Mal harán lo propio con el 
Manual del Mal.

RESUMEN DEL HÉROE
La mecánica del Héroe se basa en la 
deducción, la exploración y la super-

vivencia. El Héroe debe completar Misio-
nes, al mismo tiempo que utiliza su ingenio 
para eludir los numerosos peligros que ace-
chan en la oscuridad del Laberinto.

El Héroe gana si completa con éxito la Mi-
sión Final.

En cada Turno, el Héroe tiene que realizar 1 o 
bien 2 de las Acciones disponibles: Movi-
miento, Rastreo, Combate, Exploración, Sa-
queo e Interacción.

El Héroe puede robar cartas de Objeto pa-
ra que le ayuden en su solitario viaje. Incluso 
podrá desmontar determinados Objetos pa-
ra Mejorarlos.

El Héroe también puede aprovechar la habi-
lidad especial que le otorga la carta de Per-
sonaje situada sobre el tablero de Héroe.

El Héroe únicamente puede ver ciertas par-
tes del Laberinto mientras explora. La infor-
mación completa sobre la disposición del 
Laberinto y la posición de Salas o Criaturas 
nunca estará disponible al mismo tiempo, y 
los jugadores del Mal la irán revelando (y 
eliminando) gradualmente, en función de las 
Acciones del Héroe. 

RESUMEN DEL MAL
La mecánica del Mal se basa en la 
planificación de estrategias y la co-

locación de trampas. Los jugadores del Mal 
pueden generar Criaturas, colocar fichas de 
Peligro y jugar cartas de Reacción en res-
puesta a las Acciones del Héroe.

Los jugadores del Mal solamente pueden 
ganar la partida derrotando al Héroe.

No siempre es inteligente reaccionar sin 
pensar a todas y cada una de las Acciones 
realizadas por el Héroe; los jugadores del 
Mal deben adaptar sus esfuerzos a las deci-
siones del Héroe.

Algunas cartas de Reacción solamente pue-
den jugarse boca arriba como Reacción ante 
Acciones específicas del Héroe. Sin embar-
go, todas las cartas de Reacción pueden ju-
garse boca abajo como Reacción ante cual-
quier Acción del Héroe.

Las cartas de Reacción jugadas cuando el Hé-
roe se encuentre en un Sector que contenga 
una ficha de Peligro tendrán un efecto adi-
cional que se describe en cada carta.

Después de jugar cada carta de Reacción, és-
ta debe colocarse en el medidor de Reac-
ciones del tablero de Héroe.

AVISO

Alone™ se ha diseñado para simular la 
sensación de ansiedad típica de los video-
juegos de supervivencia de ciencia ficción. 
El juego busca intencionadamente some-
ter a presión al jugador Héroe.

En el Manual de 
Mal, este símbolo 
señala información 
relacionada con las 
reglas del Héroe.

En el Manual del 
Héroe, este símbolo 
señala información 
relacionada con las 
reglas del Mal.

También encontraréis in-
dicaciones como la que 
aparece aquí debajo: os 
ayudarán a localizar rápi-
damente reglas relaciona-
das con las que se descri-
ben en cada página.

En ambos Manua-
les, este símbolo 
señala breves recor-
datorios de reglas 
que ya se han expli-
cado en otro lugar.

Ver “Tema”,  
página XX.
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MISIONES INICIALES

Hay 2 tipos de Misiones Iniciales. Las Misio-
nes Iniciales de color verde, señaladas con , 
otorgan al Héroe algún tipo de bonificación 
cuando se completan, mientras que las Misio-
nes Iniciales de color azul, señaladas con , 
añaden un obstáculo permanente a la partida 
que se mantendrá activo hasta que la Misión 
se complete.

El Héroe debe completar 1 de las 2 Misiones 
Iniciales para activar la Misión Final e inten-
tar ganar la partida. Una vez completada la 
primera Misión Inicial, completar la segunda es 
totalmente opcional.

RECOMPENSAS INTERMEDIAS

Cuando se activa la Misión Final, en función del 
Nivel de Dificultad escogido, el Héroe recibe 
ciertas recompensas adicionales (además de 
las recompensas que le pueda haber otorga-
do la Misión Inicial completada). Las Recom-
pensas Intermedias no se vuelven a recibir 
si/cuando el Héroe completa la otra Misión 
Inicial; son simplemente una recompensa es-
pecial por haber activado la Misión Final.

RESUMEN DE MISIONES
Cada partida se compone de 3 Misiones diferentes: 2 Misiones Iniciales y 1 Misión Final. Al 
principio de la partida, la Misión Final está “bloqueada”; el Héroe no puede intentar completarla 
antes de que se active (es decir, antes de que se “desbloquee” y entre en juego). Para activar la 
Misión Final, el Héroe debe completar primero 1 de las 2 Misiones Iniciales disponibles. Cuando 
se activa la misión final, sus efectos especiales, si los hay, también entran en juego.

Para completar una Misión, el Héroe debe alcanzar el Sector de una Sala específica y realizar 
Acciones específicas que se describen en la carta correspondiente. Algunas Misiones también 
pueden tener efectos especiales permanentes que duran hasta que la Misión se completa y/o 
que se activan tras completarla. Cada Misión también informa de las recompensas que obtendrá 
el Héroe cuando la complete.

Información sobre 
“Completar Misiones”

FÁCIL

• Recupera 3 puntos de Vida  Y 3 puntos 
de Autocontrol 

• Gana 1 Ronda adicional

NORMAL

• Recupera 3 puntos de Vida  O BIEN 
3 puntos de Autocontrol 

• Gana 1 Ronda adicional

PESADILLA

• Recupera 3 puntos de Vida  O BIEN 
3 puntos de Autocontrol 

IMPOSIBLE

• Sin recompensas adicionales

RECOMPENSAS INTERMEDIAS

Cuando el Héroe completa la Misión Final, la partida termina y el Héroe gana. Sin 
embargo, como hemos dicho, para poder completar la Misión Final, el Héroe DEBE activarla 
primero completando al menos 1 de las Misiones Iniciales. Cuando se activa la Misión Final, 
sus efectos especiales, si los tiene, también entran en juego. En las Misiones Finales, el tiem-
po suele ser un factor importante, ya sea de forma directa o indirecta. El Héroe se enfrentará a 
una carrera contrarreloj para hacerse con la victoria.

RECOMPENSAS

• ¡El Héroe gana!

MISIÓN FINAL
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ORIENTACIÓN BÁSICA

Aunque el Héroe no posea un Mapa preciso del Laberinto, hay ciertos elementos fijos en el diseño de todas las tarjetas de Mapa que 
pueden tenerse en cuenta durante la partida. El Mapa tiene 2 Niveles diferentes; cada Nivel está distribuido en una cuadrícula de 
4x6 Sectores, y siempre tiene exactamente 4 Salas. La distancia mínima entre 2 Salas cualesquiera nunca es menor de 3 Sectores ni 
mayor de 8 Sectores.

Hay siempre 4 UCL 
(Unidades de Control 
de Luz) en cada Nivel 
del Mapa. Cada UCL 
puede encender las 
Luces del Sector de 
la UCL y de al menos 
2 Sectores más. Siem-
pre es posible encen-
der las Luces de al me-
nos 2 de las 4 Salas de 
un Nivel, mientras que 
al menos 1 Sala siem-
pre estará a oscuras.

El Héroe puede aprovechar esta información tan útil para entender mejor su posición en el Mapa al inicio de la partida. Recomendamos 
que el jugador Héroe utilice los lados azul y verde de las fichas de Carga y los espacios de Sala como recordatorios de la información 
obtenida (qué Salas han visitado, en qué dirección han oído Ruido, etcétera).

Hemos preferido no establecer reglas específicas para ello: ¡la experiencia nos ha enseñado que cada Héroe encuentra una forma 
personal de utilizar estas herramientas, y te sugerimos que hagas lo mismo!

Cada Nivel cuenta con 
2 Escaleras que con-
ducen al otro Nivel. 
Las Escaleras siempre 
están situadas aproxi-
madamente en el cen-
tro de los dos lados 
más largos de cada 
Nivel, es decir, el lado 
este y el lado oeste.

Todas las Salas tienen 
siempre 2 o 3 Puertas. 
Detrás de una Puer-
ta siempre habrá una 
Sala. En el juego, las 
Puertas son automáti-
cas: se abren cuando 
están adyacentes al 
Héroe, pero cuando el 
Héroe no está cerca de 
ellas, obstaculizan su 
Campo de Visión.

Ahora ya puedes leer el Manual del Héroe, que contiene el 
resto de las reglas del juego desde la perspectiva del jugador 
Héroe. Explica detalladamente todas las Acciones que puedes 
realizar, y te enseñará a sobrevivir durante tu solitaria búsqueda 
y a completar tus Misiones.

¿JUEGAS CON EL HÉROE?
Ahora ya podéis leer el Manual del Mal, que contiene el resto 
de las reglas del juego desde la perspectiva de los jugadores 
del Mal. Explica detalladamente cómo engendrar y desplazar 
Criaturas y cómo reaccionar ante las Acciones del Héroe.

¿JUGÁIS EN EL BANDO DEL MAL?
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