AATAR-ERWEITERUNG

Dies ist eine Erweiterung fiir ALONE - Einsames Erwachen, die nur zusam-
men mit dem Grundspiel gespielt werden kann.

SPIELMATERIAL
e 7 Figuren ¢ 1 Fahigkeitenkarte
e 5 Avatarkarten o 2 Charakterkarten

e 5 Avatarmarker

UBERBLICK

Die Avatar-Erweiterung enthélt das Avatar-Modul, welches das Grund-
spiel um neue, anspruchsvollere Spielelemente und Regeln erweitert.

AuBerdem enthélt die Erweiterung neue Helden, die auch ohne das Mo-
dul verwendet werden kénnen.

Das Modul veréandert den Spielablauf fir die Bésen Méachte und ermég-
licht ihnen eine véllig neue Spielweise im Kampf gegen den Helden. Ihr
kénnt dieses Modul alleine verwenden oder beliebig mit Modulen aus an-
deren Erweiterungen kombinieren.

DAS AVATAR-MODUL

WAS IST EIN AVATAR? ) e

Stellt euch die Avatare als Personifika- [
tionen der Bésen Machte vor, die inner- 1 "f
halb eines Szenarios kérperliche Gestalt
angenommen haben. A

In der Geschichte dienen sie dem An-
fuhrer des Wurmkults als Schergen und
Handlanger (beispielsweise ist der
Kl-Avatar die personifizierte Form des
alten Verteidigungssystems der Kolo-
nie, das der Kultanfiihrer umprogram-
miert hat).




ANDERUNGEN IM SPIELAUFBAU

Fihrt die folgenden, zuséatzlichen Schritte beim Spielaufbau fir die Bo-
sen Machte durch (zwischen Schritt 11 und 12, siehe Regel-Intro, S. 7):

11a. Legt die zu den gewahlten Reaktionskarten-Decks passenden Ava-
tarkarten bereit.

Dann, entsprechend der Spielerzahl:

¢ 1 Bose Machte-Spieler: Der Spieler wahlt 1 der beiden Avatarkar-
ten und legt die andere zuriick in die Schachtel.

e 2 Bose Machte-Spieler: Jeder Spieler erhalt die zu seinem Reak-
tionskarten-Deck passende Avatarkarte.

¢ 3 Bose Machte-Spieler: Der Anfiihrer erhilt die Kl-Avatarkarte,
die beiden anderen Spieler erhalten die zu ihrem Reaktionskar-
ten-Deck passende Avatarkarte.

Jeder Bose Michte-Spieler erhilt 1 Gefahrenmarker A und plat-
ziert ihn auf seiner Avatarkarte auf einem Upgrade seiner Wahl.

11b. Legt die zu den im Spiel befindlichen Avataren passenden Figuren
und Avatarmarker bereit.

11c. Der Heldenspieler erhélt die Fahigkeitenkarte und legt sie neben
dem Heldentableau bereit.

AUFBAU EINER AVATARKARTE
1. Symbol und Name des Avatars
2. Werte des Avatars
3. Upgrades fir die Werte des Avatars
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4. Spezialfahigkeit des Avatars
5. Upgrades fiir die Spezialfahigkeit
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Jeder Avatar verfigt Uber 1 individuelle Spezialfahigkeit und kann
auBerdem bis zu 4 Upgrades erhalten. 2 der Upgrades verbessern die
Spezialfdhigkeit des Avatars, die anderen 2 Upgrades verbessern sei-
ne Werte.

Die Spezialféhigkeiten einiger Avatare sind passiv und wirken dauerhaft
auf den Sektor, in dem sich der Avatar befindet. Andere Spezialfihig-
keiten werden ausgefiihrt, wenn der Avatar aktiviert wird.

Wenn ihr mit dem Avatar-Modul spielt, erhdht sich dq_s Kreaturen-Limit fir
jedes Stockwerk von 4 auf 5. Ein Avatar wird beim Uberprifen des Krea-
turen-Limits fur ein Stockwerk mitgezahit.

Bezliglich der Auswirkungen von Karten gilt ein Avatar als Boss.

Der Held kann einen Avatar als Ziel seiner Angriffe wéhlen. Ein Avatar
kann entsprechend der normalen Regeln getétet werden.

EINEN AVATAR AKTIVIEREN

Ein Bose Machte-Spieler kann seinen Avatar wéhrend eines Zuges akti-
vieren, anstatt eine Reaktionskarte auszuspielen.

Immer wenn ein Avatar aktiviert wird, erhalt der Held 1 4\-Marker, den
er auf seiner Fihigkeitenkarte platziert.

Wird ein Avatar aktiviert, kann er 1 der folgenden Aktionen ausfihren:

¢ Auftauchen (nur wenn der Avatarmarker sich nicht bereits auf der gehei-
men Karte befindet): Platziere den Avatarmarker auf der geheime Karte.
Dabei missen alle Regeln zum Auftauchen von Kreaturen beachtet
werden (Mindestabstand).

¢ Bewegen: Der Avatar bewegt sich bis zu 1 Sektor weit.

¢ Teleportieren (nurwenn der Avatar verborgen ist): Der Avatarmarker wird
von der geheimen Karte entfernt. Danach kann er in einem beliebigen
Sektor der geheimen Karten platziert werden. Dabei mussen alle Regeln
zum Auftauchen von Kreaturen befolgt werden (Mindestabstand).

Verfligt der Avatar liber eine Spezialféhigkeit, die bei seiner Aktivie-
rung ausgefiihrt wird, kann diese zu Beginn seiner Aktivierung ausge-
fuhrt werden. Diese Spezialfahigkeit wird zusé&tzlich zur Aktion ausgefiihrt.

AVATAR-UPGRADES

Der Aufraumphase am Rundenende wird ein zuséatzlicher Schritt hinzuge-
flgt: Die Bésen Méchte platzieren 1 Gefahrenmarker 4\ aus dem Vorrat
auf einem Upgrade der Avatarkarte (das noch nicht tiber einen Gefah-
renmarker Averfligt).




EINEN AVATAR TOTEN

Wenn ein Avatar getotet werden wiirde, wird seine Figur nur auf die
Seite gelegt und nicht aus dem Labyrinth entfernt. Allerdings wird der
Avatarmarker von der geheimen Karte entfernt.

Ein am Boden liegender Avatar kann nicht aktiviert werden, greift am

Ende eines Zuges nicht an und kann am Rundenende kein Upgrade
erhalten.

Wenn ein am Boden liegender Avatar verborgen ist (dies kann durch
einen Karteneffekt oder beim Aufrdumen des Labyrinths am Rundenende

geschehen), gilt er nicht mehr als am Boden liegend und kann wieder
aktiviert werden, um aufzutauchen (s.o.).

Wenn der Held einen Avatar besiegt, erhélt er als Belohnung so viele
Gefahrenmarker, wie sich bereits auf der Karte des besiegten Avatars
befinden. Er legt diese Gefahrenmarker auf seine Fahigkeitenkarte. Die
Gefahrenmarker auf der Avatarkarte werden jedoch nicht entfernt.

EINSATZ DER HELDEN-FAHIGKEITEN
Die Gegenwart der Avatare verleiht dem Hel-
den neuen Mut und Entschlossenheit.
A Der Held kann die auf seiner Fahigkeitenkar-
te platzierten Gefahrenmarker 4\ verwen-

den, um eine oder mehrere der dort aufge-
fuhrten Fahigkeiten einzusetzen.

Der Held muss den Einsatz von Fahigkeiten
zu Beginn seines Zuges ankiindigen, zum
gleichen Zeitpunkt wenn er auch den Ver-
brauch von Adrenalinmarkern ankindigt.
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Es ist erlaubt, in einem Zug mehrere Fa-
higkeiten einzusetzen und zusétzliche
Adrenalinmarker zu verbrauchen.

Fahigkeiten mit dem 4-Symbol kénnen
jederzeit wihrend eines Zuges einge-
setzt werden, sofern der Held tber aus-
reichend Gefahrenmarker 4\ verfigt.
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