LACOSA EL JUEGO DE MESA
EL PUESTO NORUEGDO

REGLAMENTD



Esta expansion para The Thing — El Juego de Mesa te hara revivir los eventos ocurridos en la Estacion Thule después del
descubrimiento del ovni (tal y como se representan en la precuela de La Cosa, filmada en 2011). Al igual que en el juego base, la
esencia del juego esta en la capacidad de asimilacion del Alienigena y su habilidad para esconder su identidad bajo un velo de falsa
humanidad. Una vez mas, el objetivo del Alienigena sera escapar y propagarse.

Pero, jcuidado! En esta version del juego, las mecanicas son distintas en muchos niveles, lo que conducira a los jugadores a tomar
diferentes decisiones: para empezar, los humanos pueden escapar esta vez individualmente, y cualquiera de ellos que lo consiga sera
declarado ganador de inmediato (mientras que los demas seguiran jugando con normalidad); los vehiculos funcionan desde el principio
de la partida, lo que aumentara el riesgo de huida del Alienigena y podra forzar incluso a que los Humanos saboteen sus propios
vehiculos (otorgando un nuevo grado de importancia a la carta de Sabotaje); se introduce el Registro Dental, un nuevo tipo de test que
se usara para determinar quién es humano (pero no Alienigena) mediante el uso de la Linterna (la cual adquiere mas importancia en esta
version debido a esto). Finalmente, hay dos finales de partida posibles para la faccion Alienigena: la huida a través del Qvni o |a victoria a
través de la via “Perro a la Fuga” (la cual incluira la variante “Lider de la Manada”, que podra ser incluida a su vez al juego base).
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COMPONENTES

PARA JUGAR CON ESTA EXPANSION, NECESITARAS LA MAYORIA DE LOS COMPONENTES DE LA CAJA BASE.

1 Tablero de Ovni

7 Cartas de Arma 16 Cartas de Registro Dental - =
(4 Granadas y 3 Rifles (8 Dientes Sanos y 8 Dientes con empastes metalicos) 4 Cartas de Objeto 1 Carta de Localizacion
de Francotirador) (1 Llaves y 3 Linternas) (Caseta)

22 Fichas de Despegue
(10 de valor 1, 8 de valor 2, y 4 de valor 3)

9 Fichas de Contagio de PNJ
(7 Humanos y 2 Alienigenas)

8 Hojas de Personaje

L

1 Figura de Alienigena de Nivel 2 (de carton)

5 Cartas de Secuencia
de Lanzamiento

peigae

8 Figuras de Personaje (de carton) 4 PNJs
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PREPARACION

SIGUE LA PREPARACION DEL JUEGO BASE, PERO REALIZA
LOS SIGUIENTES CAMBIOS:

Coloca el Tablero de Base en el centro de la mesa.

Toma el Mazo de Localizaciones del Puesto 31y haz lo siguiente: devuelve la carta de Jaula a

la caja; coloca la carta de Localizacion de Caseta en el sitio correspondiente; luego, baraja las
cartas restantes y coloca el mazo bocabajo; revela la carta superior y coloca la Ficha de Lider en la
localizacion mostrada; por Gltimo, baraja la carta revelada de vuelta al mazo y coloca dicho mazo al
lado del tablero de Base.

Coloca un nimero de Contadores de Dafio sobre el Helicoptero de la Base segln el nimero de
jugadores, pero NO coloques contadores en los demas vehiculos.

Toma el Mazo de Armas del Puesto 31y aplica los siguientes cambios:

Devuelve las 2 cartas de Dinamita y las 2 cartas de Coctel Molotov a la caja.

Afade todas las cartas de esta expansion.

Ahora, crea el Mazo de Armas tal y como se indica a continuacion; luego, barajalo y coldcalo bocabajo
en la Armeria:

Hasta 5jugadores: 1 Lanzallamas, 3 Granadas, 3 Armas de Cuerpo a Cuerpo, 3 Rifles de Francotirador, y 1 Pistola.
Hasta 7 jugadores: 1 Lanzallamas, 3 Granadas, 4 Armas de Cuerpo a Cuerpo, 3 Rifles de Francotirador, y 2 Pistolas.
Hasta 8 jugadores: 2 Lanzallamas, 4 Granadas, 4 Armas de Cuerpo a Cuerpo, 3 Rifles de Francotirador, y 2 Pistolas.

Toma el Mazo de Objetos del Puesto 31y aplica los siguientes cambios:

Devuelve las 2 cartas de Cable y las 3 cartas de Linterna a la caja.

Afade todas las cartas de Objetos de esta expansion para crear el Mazo de Trastero tal y como se
indica a continuacion; luego, barajalo y colécalo bocabajo en el Trastero:

Hasta 5 jugadores: 3 Llaves, 2 Linternas, 2 “Reparar”, 2 Combustibles, y 1 Cable. .
Hasta 6 jugadores: 3 Llaves, 3 Linternas, 2 “Reparar”, 2 Combustibles, y 1 Cable. 5 L
Hasta 7 jugadores: 3 Llaves, 3 Linternas, 3 “Reparar”, 3 Combustibles, y 2 Cables. C@pl @2
Hasta 8 jugadores: 3 Llaves, 3 Linternas, 4 “Reparar”, 4 Combustibles, y 2 Cables.

No crees |la Reserva Externa. Los vehiculos ya estan llenos de combustible.

Cada jugador toma los componentes del color que ha elegido: (ENTES SAKDS
1 Ficha de Sospecha, 3 Fichas de Contagio (de jugador), 2 Cartas de Rol y 2 Cartas de Accion 1
aleatorias del mazo correspondiente.

Respecto a esta caja: cada uno toma una Hoja de Personaje aleatoriamente (o a su eleccion), su
figura correspondiente y 2 Cartas de Registro Dental (1 de Dientes Sanos y otra de Empastes).

Toma un namero de Fichas de Contagio de PNJ igual al ntmero de jugadores, asegurandote de

que una de ellas es el Alienigena. Mézclalas y reparte una a cada jugador de forma aleatoria, sin
revelarlas. El jugador que recibid la ficha de Alienigena sera el primer jugador Alienigena en la
partida. Importante: ten cuidado de no revelar tu identidad o de dar pistas a otros jugadores acerca
de lo que eres. Cada jugador coloca la carta de Rol correspondiente bajo su Hoja de Personaje.
Cada jugador baraja sus cartas de Registro Dental bajo la mesa. Luego, él/ella mira una de las
cartas y la coloca bajo su Hoja de Personaje. IMPORTANTE: El jugador Alienigena NO PUEDE tener
empastes, asi que debe elegir la carta de Dientes Sanos.

Ahora, mete las fichas de Contagio de PNJ dentro de las Bolsa de Contagio (aquellas que se han
usado junto con el resto).

Coloca los Contadores de Dafio restantes en la gran sala roja o cerca del tablero al alcance de todos.

Coloca al lado del tablero: |a Ficha de Fallo Eléctrico, el Marcador de Congelacion, la Ficha de
Congelacion, las Fichas de Fuerza Alienigena, las Figuras Alienigenas, las fichas de Recarga del
Lanzallamas, las fichas de Fuego, el Dado de Clima, el tablero de Ovni, las cartas de Localizacién de
Ovni, las 5 cartas de Secuencia de Lanzamiento, y las fichas de Despegue. Esta zona es conocida
como la reserva: las fichas presentes aqui entran en juego mediante distintos efectos, y son
devueltas a esta zona una vez usadas o descartadas.

Coloca un Perro en la primera casilla del Marcador de “Perro a la Fuga”.




RESUMEN

The Thing — El Juego de Mesa: El Puesto Noruego se juega igual
que el juego base, pero con los siguientes cambios:

Fase 1. Condiciones Meteorologicas
El Lider determina las condiciones mediante
una tirada de dado, usando el Dado de Clima.

Fase 2. Mantenimiento de la Base y
Avance del Rescate

El Lider retira Fichas de Combustible de
las localizaciones segtn la Tabla de Clima
y, si las condiciones se cumplen, avanza
la Ficha de Helicdptero de Rescate.

Fase 3. Acciones del Alienigena (solo si
el Alienigena ha sido expuesto)

El Alienigena juega su turno usando las
Cartas de Localizacion y las Fichas de
Fuerza Alienigena.

Fase 4. Robar Cartas de Accion y Jugar
Acciones de Personaje

Los Personajes se mueven por la base,
contribuyendo a su mantenimiento y
cazando al Alienigena.

Fase 5. Sala de Recreativos y Acusaciones
Durante este periodo de descanso, los
Personajes pueden intercambiar armas y
objetos, y hacer acusaciones contra otro
Personaje en particular.

Fase 6. Tests (solo si hay un Personaje
con la oportunidad de realizar un Test)
Los Personajes que dispongan del equipo
necesario para realizar un Test pueden
usarlo para verificar las identidades de
otros jugadores.

Fase 7. Consumicion de Alimentos
El Lider descarta los Alimentos requeridos
para el sustento de los Personajes.

Fase 8. Movimiento de PNJs y Cambio de Lider
Los PNJs mueven a localizaciones segtin
las cartas que se roben 'y un nuevo Lider
toma el mando.

LAS NUEVAS FASES EN DETALLE

FASE Y. ROBAR CARTAS DE ACCION Y JUGAR
ACCIONES DE PERSONAJE

ENCUENTROS Y PRUEBA DE CONTAGIO

Los Encuentros se realizan igual que en el juego base, con una
nica diferencia: en la Prueba de Contagio, ademéas del chequeo
de las Cartas de Rol, es necesario también chequear las Cartas
de Dentadura, recordando que el Alienigena DEBE tener siempre
dientes sanos. Basicamente, siempre que tengas un Encuentro,
recuerda cambiar o pretender que cambias (segin tu Rol) tanto las
Cartas de Rol como las Cartas de Dentadura.

IMPORTANTE: Los Encuentros con PNJs tienen lugar de la misma
forma que los Encuentros con Perros descritos en el reglamento
basico (sustituye la palabra “Perro” por “PNJ”).

EJECUTAR ACCIONES DE JUGADOR

Una vez resueltos todos los Encuentros, el Lider toma y baraja todas
las cartas de Accidn en la pila de Cartas Activas. Luego, DEBE revelar
yjugar al menos 1 Carta de Accion de la pila, para después asignar el
efecto de la carta jugada a 1 Personaje que esté de pie en cualquier
localizacion donde pueda realizarse la accion. Por ejemplo, es
imposible usar una carta de Reparar si no hay Contadores de Dafio
en una localizacidn, asi que esa carta tendria que asignarse a un
Personaje en una localizacion donde le sea posible Reparar.

Si se asigna una Accion de Usar a un Personaje que se encuentra
actualmente ocupando uno de las tres localizaciones de huida atin
sin dafiar (el Helicoptero o uno de los dos Quitanieves), el jugador
de ese Personaje puede mostrar la carta de Llaves y declarar que
Se va a escapar.

HELICOPTERO DE LA BASE: El jugador que posea la llave puede
decidir escapar solo: si es Humano, es declarado ganador
automaticamente y la partida continda con normalidad para el
resto de jugadores; si es un Alienigena sin revelar, muestra la carta
de Rol a los demas jugadores y la partida termina inmediatamente
con la victoria de la faccion Alienigena.

QUITANIEVES: El jugador que posea la llave puede decidir escapar
solo: si es Humano, es declarado ganador automaticamente y la
partida continda con normalidad para el resto de jugadores; si
es un Alienigena sin revelar, muestra la carta de Rol y ve hacia
el OVNI, activando la fase de final de partida llamada “Huida en
Ovni” (consulta la pag. 7). Si varios personajes se encuentran en
el mismo espacio de huida al mismo tiempo (ya sea el Helicoptero
o el Quitanieves), el portador de las llaves puede decidir quién
va a partir junto con él (siguiendo las reglas del juego base),
empezando siempre por el personaje presente en ese espacio que
tenga el nivel de Sospecha MAS BAJO.

IMPORTANTE: Si mas de un jugador se encuentra en la localizacion del
Helicépteroola del Quitanieves, el propietario de las Llaves puede decidir
llevarse a las otras personas que se encuentren en esa misma area. Si
resulta que, después de que todos hayan revelado sus roles, uno de los
jugadores era un Alienigena, los Humanos pierden automaticamente.

Una vez terminado el proceso de huida, el vehiculo usado deja de estar
disponible a los jugadores que quedan en la base. Coloca la carta de
Llaves que acabas de usar sobre el tablero, cubriendo la ilustracion
del vehiculo, lo cual significara que dicho vehiculo dejara de estar
disponible para mas huidas.

El jugador rojo posee una carta de Llaves. El Lider le asigna una accion
de Usar, lo cual permitira al rojo abandonar la base y ganar la partida. Ya
que el jugador verde se encuentra en la misma area, el rojo puede decidir
sile acompafia o no. Siaccede a llevarselo, el verde debera revelar su rol
a todo el mundo: si es un Alienigena, los Humanos han perdido.




FASE B. TESTS

En esta fase, es posible comprobar la verdadera identidad de un
jugador mediante un TEST A (Bolsa de Sangre) o TEST B (Linterna)
Si posees una ficha de Bolsa de Sangre y/ o una Linterna, puedes
realizar solo 1 Test A y 1 o mas Tests B (aunque deben hacerse
sobre el mismo jugador) por turno, para intentar averiguar los
roles de los otros jugadores.

Puedes usar uno de estos Tests sobre ti mismo para revelar tu Rol
a los demas.

Un jugador con una Bolsa de Sangre puede realizar un solo TEST A
sobre el Personaje con el mayor nivel de sospecha en el Marcador de
Sospecha (si hay varios jugadores en el mismo nivel, el propietario de
la Bolsa de Sangre decide a quién de los dos realizara el Test). Para
realizar el Test, el jugador simplemente muestra y descarta la Bolsa
de Sangre, colocandola en el area de Residuos de Laboratorio (la
sala roja a la derecha del laboratorio). El jugador con mayor nivel de
Sospecha es forzado a revelar su auténtica naturaleza, mostrando a
todos su Carta de Rol actual (Humano o Alienigena).

RESULTADOS DE TEST: Si el jugador (sobre el que se ha hecho el
test) es Humano, su ficha de Sospecha se coloca en 0 (la casilla

verde del Marcador de Sospecha). Si el jugador es un Alienigena,
se transforma inmediatamente y empieza a jugador como un
Alienigena Expuesto (aplicando las reglas del juego base).

Un jugador con una Linterna puede realizar un TEST B sobre otro
jugador de su eleccion, independientemente de su posicion en el
Marcador de Sospecha. Para realizar el Test, descarta una de las
Cartas de Accién de tu mano bocabajo e indica el jugador sobre el
que quieres realizar el Test: ese jugador es forzado a revelar su carta
de Registro Dental a todo el mundo. Puedes repetir este Test tantas
veces como guieras mientras tengas cartas para descartar.

RESULTADOS DE TEST B: Si el jugador (sobre el que se ha hecho
el test) tiene Empastes de Metal, entonces es Humano SEGURO.
Asi pues, su ficha de Sospecha se coloca en 0 (la casilla verde).

Si el jugador tiene Dientes Sanaos, significa que su Rol no puede
ser determinado y que, por lo tanto, su situacion no cambia.

EMPASTES
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DIENTES SANOS:
El Rol del jugador no
puede ser determinado.
No ocurre nada.

EMPASTES:

El jugador es Humano

SEGURO. Su ficha de
Sospecha se coloca en 0.

FASE 8. MOVIMIENTO DE LOS PNJS Y CAMBIO DE LIDER

Es el momento de mover a los PNJs por la base. Para ello, el
Lider reane todos los PNJs que no se encuentran en la Caseta
y baraja el Mazo de Localizaciones. Después, voltea un nlimero
de cartas igual al nimero de PNJs que no se encuentren en la
Caseta. Por cada carta mostrada, coloca 1 PNJ en la localizacion
que muestra la carta. Una vez que se hayan colocado todos los
PNJs, se determina el Lider: si un jugador tiene la Ficha de Lider,
toma la Hoja de Lider; de lo contrario, el Lider actual se mantiene.
En cualquier caso, el nuevo Lider roba una dltima Carta de
Localizacion y coloca la Ficha de Lider sobre dicha localizacion.
Si, en cualquier momento durante este proceso, se roba la Carta
de Localizacion de Caseta, esta se abre soltando a todos los PNJs,
los cuales entran en juego de inmediato. El Lider debe continuar
robando cartas y colocando PNJs hasta que todos estos estén
colocados en localizaciones.

Por tltimo, el Perro avanza 1 casilla en el Marcador de “Perro ala Fuga”.

GANAR LA PARTIDA

Ademas de las condiciones de victoria normales, hay 3 nuevas
opciones:

* Los Humanos tienen una nueva via de escapatoria: pueden
realizar su huida normal durante la Fase 4, excepto que, en
este caso, cada uno de ellos puede escapar individualmente
y ganar la partida (también de forma individual).

* los Alienigenas tienen 2 nuevas formas de obtener la victoria:

PERRO A LA FUGA: Los Alienigenas pueden tomar una actitud

expectante y esperar a que el Perro se de a la Fuga. Una vez que
el Perro alcance el final de este trayecto, la partida termina y los
Alienigenas ganan. Si elegiste jugar el Modo Historia, ahora (o
en la siguiente sesion) puedes jugar al juego base afiadiendo la
variante “Lider de Manada”.
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Los Humanos solo pueden ralentizar la Fuga del Perro si
encuentran el “Rifle de Francotirador” (una nueva Arma del Mazo
de Armas) y lo juegan.




HUIDA EN OVNI: si un Alienigena en forma humana escapa en uno de los Quitanieves, se activa la “Huida en Ovni”: esto detiene
la partida actual y da comienzo a la batalla final. Al igual que en la pelicula, los supervivientes saldran en persecucion del huidizo
Alienigena. Esta parte requiere un poco de preparacion:

e  Sustituye el Tablero Base con el nuevo Tablero de Ovni.
e Mezclalas Fichas de Despegue y coloca 1 bocarriba en cada una de las Localizaciones del Ovni, dejando el resto bocabajo como reserva.

e Organiza las 5 cartas de Secuencia de Lanzamiento bocabajo (con los puntos rojos visibles) en orden ascendente y de izquierda a
derecha, colocandolas al lado del Tablero de Ovni.

e TODOS los Alienigenas se revelan y forman una sola faccion. Esta faccion toma las 8 Cartas de Localizacion de Ovniy un nimero de
Fichas de Fuerza Alienigena de acuerdo con las reglas del juego base (si no se han revelado Alienigenas, toma un niimero de Fichas
de Fuerza Alienigena igual a la mitad del nimero de jugadores redondeando hacia abajo, mas 1 por cada otro jugador Alienigena).




El Tablero de Qvni se divide en 8 sectores: cada uno muestra un
valor (cuatro de valor 1, dos de valor 2, uno de valor 3, y uno de
valor 4), el cual representa el minimo de Fuerza que el Alienigena
necesita para entrar. Esta parte se lleva a cabo como una
secuencia alternante de acciones de Humanos y Alienigenas.

Los Alienigenas adquiriran la capacidad de poner en marcha el
Ovni reuniendo las fichas de Despegue necesarias para revelar y
activar las cartas de Secuencia de Lanzamiento, mientras que los
Humanos deberan evitar que cumplan este objetivo.

Los Alienigenas empiezan realizando la primera accion: al igual
que en la Fase 3 del Juego Base, pueden distribuir su Fuerza en
distintos Sectores del Ovni usando las cartas correspondientes y,
eso si, ateniéndose siempre a los requisitos minimos de Fuerza.

Luego, los Humanos colocan sus Personajes en los Sectores del
Ovni, intentando prevenir que el Alienigena complete la secuencia
de lanzamiento.

Una vez se hayan colocado los Humanos, el Alienigena revela
sus cartas de Localizacién y coloca sus Fichas de Fuerza. Los
encuentros que ocurran se resolveran en cada Seccion del Ovni
igual que en el juego base: si los Humanos tienen una Fuerza mayor
que el Alienigena, este Ultimo intentard huir del Sector; en caso de
empate, ni los Humanos ni el Alienigena llevaran a cabo la accion
del Sector en este turno (puedes retirar los Personajes y las Fichas
de Fuerza Alienigena de ese Sector, para mayor claridad); en el caso
de que el Alienigena tenga mayor Fuerza, puede decidir si asimilar un
Humano presente en ese Sector o tomas las Fichas de Secuencia de
Lanzamiento (en ambos casos, los Humanos restantes abandonaran
el Sector).

Si el Alienigena decide Asimilar un Humano, el Personaje es retirado
del tablero de Ovni, y el Alienigena recupera todas sus Fichas de
Fuerza Alienigena de ese Sector, afadiendo 1 tomada de la reserva
(debido al Personaje recientemente asimilado).

Una vez resueltos los Encuentros, y fijandose en los Sectores
ocupados solamente por Humanos y los Sectores ocupados
solamente por Alienigenas, el Ovni recopilara Fichas de Despegue
de CADA SECTOR.

IMPORTANTE: Si los Personajes Humanos llevan Armas, estas
pueden usarse todavia para combatir al Alienigena; por ejemplo, con
el Lanzallamas, el Coctel Molotov, o la Granada seria posible hacerle
huir del Sector, lo que ademas le supondria perder 1 Ficha de Fuerza
(como en el juego base).

» Por CADA Sector en el que esté presente, el Alienigena obtiene las
fichas de Despegue en el tablero de Ovni (si hay), mas un nimero
de fichas de la reserva igual al valor del sector (1,2, 3, 0 4).
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* Los Humanos obtienen solo 1 ficha de Despegue de la reserva,
independientemente del valor del sector. Si no quedan fichas en
la reserva, los Humanos toman la ficha del tablero de Ovni (si hay).

Después de la obtencion de fichas de Despegue, el Alienigena
puede activar, en orden ascendente, hasta dos cartas de Secuen-
cia de Lanzamiento, pagando el valor requerido con fichas de
Despegue. Los costes de las cartas de Secuencia de Lanzamiento
son los siguientes: 2, 3, 4, 5, y 6.

Atencion: No hay cambio cuando se paga con fichas de Despegue.
Si excedes el coste, el valor sobrante se pierde.

Al final de esta fase, el Turno termina. Los jugadores Humanos
recuperan sus personajes, mientras que el jugador (o jugadores)
del Alienigena recupera las Fichas de Fuerza Alienigena.
Recuerda que las nuevas Fichas de Despegue NO se afiaden a
los sectores del Ovni una vez que se hayan retirado. Ya estas listo
para jugar una nueva ronda. Si la faccion Alienigena activa con
éxito la Gltima carta de la Secuencia de Lanzamiento, la partida
termina de inmediato y los Alienigenas ganan; si los Alienigenas
fracasan, debido a que no quedan fichas de Despegue disponibles
(incluyendo las del Ovni), los Humanos ganan la partida, ya que
han logrado interrumpir la Secuencia de Lanzamiento.




HABILIDADES DE PERSONAJE

CARTER

Siempre que se le
asigna una Carta de
Accion USAR cuando
se encuentra enla
Armeria, puede robar
3 cartas y elegir 1.

5. JONAS

Siempre que se le
asigna una Carta de
Accion REPARAR,
puede Reparar

2 Contadores

de Dafio.

=

DR. SANDER

Siempre que se le
asigna una Carta !
de Accion USAR |
cuando se encuentra '
en el Laboratorio, \ o
puede robar una
Ficha de Laboratorio
adicional. =

JULIETTE
Siempre que se le asigna
una Carta de Accion USAR
cuando se encuentra en la
Cocina, puede cumplir los
requisitos de la Base con
1 Alimento en vez de K

"

U\

é ;
Q DEREK PEDER
: No resuelve Siempre que se
. Encuentros le asigna una
con PNJs. Carta de Accion
_ : USAR cuando se
5 = | encuentraen el
5 Trastero, puede
P = robar3cartasy
=y ~ elegir 1.
LARS

Siempre que se le
asigna una Carta de
Accion USAR cuando
se encuentra en la
Estacion Meteoroldgica,
realiza dos tiradas
con el Dado de Clima
y elige el resultado
que prefiera.

| KATE ¢
| Después de robar
' cartas en la Fase 4,
puede descartar 1

Carta de Acciony

robar una nueva.



EL RIFLE DE FRANCOTIRADOR:

Se ha afiadido un nuevo Arma: el Rifle de Francotirador de Lars. El Mazo de Armas contiene 3 Rifles de Francotirador, que
pueden usarse para ganar tiempo ralentizando el “Perro a la Fuga”. Cada carta de Rifle de Francotirador tiene un nimero

distinto de casillas de Perro a la Fuga (1, 2 0 3). Para usarlo, simplemente coloca la carta en la casilla correspondiente
al final del Trayecto de Perro a la Fuga como accion gratuita durante tu turno. El Perro tendra que recorrer estas nuevas

casillas para terminar la partida.

IMPORTANTE: Una vez que se haya colocado la carta de Rifle de Francotirador, NO puede ser retirada o cambiada.
Basicamente, solo se puede jugar UNA carta de Rifle de Francotirador por partida.

GRANADA

Sustituye a la Dinamita, pero
el efecto es el mismo.

MODO HISTORIA CON VARIANTE DE LIDER
DE MANADA

Esta variante entra en juego cuando la partida termina con el Perro
a la Fuga, y debe aplicarse para la proxima partida con Puesto 31
(como si se enlazaran las dos peliculas en una secuencia) si decides
jugar el Modo Historia.

El Lider de Manada es un Perro con una actitud distinta, el cual
toma el lugar de uno de los cuatro Perros que rondan la Base. Para
identificarlo, puedes usar cualquier ficha de tu eleccion, la cual se
colocara al lado del Perro Lider de Manada y se moveréa con él.

El Lider de Manada se mueve junto con los otros durante la Fase 8
(como es habitual). Sin embargo, el Lider de Manada también mueve
en la Fase 4, después de que el Lider haya movido su Personaje y
haya jugado su'Carta de Accidn.

iy

En ese momento, el Lider baraja el Mazo de Localizaciones y revela la
carta superior: esta es la Localizacion adonde mueve el Lider de Manada.
La gran diferencia radica en el hecho de que este movimiento se
realiza repentinamente y ningln jugador puede evitarlo, lo cual pone
las cosas més dificiles a todo aquel que se mueva solo por la Base.
Después del movimiento del Lider de Manada, los Encuentros se
resuelven con normalidad.

Caracteristicas del Lider de Manada:

* Solo puede ser capturado por 3 personas (en vez de 2).
* Mueve en las Fases 4y 8.




ACLARACIONES

Si 1 0 mas Humanos logran escapar (solos o juntos en el mismo
vehiculo) con el Helicoptero de la Base y / o los Quitanieves,
dichos Humanos salen del juego ganando de forma individual y la
partida continda.

Si 1 Alienigena logra escapar solo o entre Humanos con el
Helicoptero Base, la partida termina y el bando Alienigena gana
junto con los Humanos que escaparon previamente (los Humanos
en el Helicaptero Base pierden la partida).

Si 1 Alienigena logra escapar por su cuenta con un Quitanieves,
activa la secuencia de Huida en Ovni.

Si 1 Alienigena logra huir entre humanos con un Quitanieves, el
juego termina y el bando Alienigena gana la partida junto con
los humanos que escaparon previamente (los Humanos en este
Quitanieves pierden).

Si el Procedimiento de Huida en Helicoptero de Rescate se
resuelve igual que en el juego base, los humanos que escaparon
previamente ganan incluso si el Alienigena logra ganar
escapando.

Si no quedan mas Humanos en la Base (ya sea porque se han
escapado todos o han sido asimilados), y solo quedan Alienigenas
sin revelar en la Base, la partida termina y el bando Alienigena
pierde.

- Si, tanto el Helicoptero de la Base como los 2 Quitanieves fueron

usados y, ademas, el Helicoptero de Rescate partid sin que
nadie subiera a bordo, la partida termina inmediatamente y cada
jugador que aln estuviera en la base pierde. Los Humanos que
lograron escapar previamente ganan la partida. (No es necesario
revelar tus cartas de rol, ya que el frio clima ha decidido el
destino de aquellos que han quedado atras, tanto Humanos como
Alienigenas).

Sino quedan mas Humanos en el Ovni, el bando Alienigena gana
junto con los Humanos que escaparon previamente.

Si el bando de Alienigena consigue activar la dltima carta en la
Secuencia de Lanzamiento, la partida termina inmediatamente y
el bando Alienigena gana junto con los Humanos que escaparon
previamente.
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