- V1.0

Gl _\ L

| g i
| - . | | | ‘ | | -'l“ f’ P
‘ - o \ f/' “ {V
y K71/, 3

LS

Jozs "é"é\\? NS \‘\
XN

iz 10y \\\H

L& _“(\
48 Q’Q/‘p

‘v .‘
(‘ ' ‘;g, -h.

AN d
v r4%e 0’ ‘

’
01,!,' ’«3‘

4

/
'.

\'v'\ '¢ ‘,
S4

': /

b o

& :’/ :
¥






SUB TERRA

RESUMEN DEL Jurgg

Sub Terra es un juego coo
seis jugadores,

COMPONENTES

* 64 losetas de Cueva
* 1 loseta de inicio
* 1loseta de salida
* 30 cartas de peligro

* 1 carta “tiempo agotado”

* 8 tableros de explorador

* 1ficha de explorador injcia)
* 12fichas de €scombros

* 8 fichas de inundacién

* 1 ficha de horror

* 1ficha de gas

* 6 fichas de Cuerda

perativo de terrory supervivencia Para entre uno y

* 3 fichas de explosivos

* 1 dado de sejs caras (D6)
* 8 figuras de explorador

* 3figuras de horror

* 20 fichas de salud




_ Cada jugador elige un tablero de exploradory
toma su correspondiente figura. A continuacion,
debe cubrir cada uno de los espacios de salud
de su explorador (tres, por lo general) con una
ficha de salud. Devuelve a la caja los tableros de
explorador, las figurasy las fichas de salud que

no hayais usado.

2. Coloca la loseta de inicio boca arriba en el centro
\ de la mesa y situa las figuras de los exploradores

sobre ella.

‘\ 3. Separa la loseta de salida, mezcla las 64 losetas de
cueva restantesy coldcalas boca abajo formando
) una pila. Mezcla |a loseta de salida con las ultimas

seis losetas de la pila.

’ 4. Elige un nivel de dificultad: normal, avanzado O
experto. Retira del juego las cartas de peligro que
no coincidan con el nivel de dificultad elegido.

v
»»»»»»

‘ 5. Baraja las cartas de peligro restantesy crea
un mazo de peligros formado por el siguiente

naumero de cartas:
NORMAL AVANZADO EXPERTO

22 cartas 20 cartas 18 cartas
17 cartas 15 cartas

4 exploradores

5 exploradores 19 cartas
17 cartas 15 cartas 13 cartas .

6 exploradores

Coloca la carta de “tiempo agotado” al fondo del §
mazo de peligros. Devuelve las cartas sobrantes j
ala cajasin mirarlas.

6. El jugador que haya estado bajo tierra mas
recientemente recibe la ficha de explorador

inicial.






1. FASE DE ACCION

Los exploradores realizan acciones
porturnosy en sentido horario,

2. FASE DE HORROR

Todos los horrores presentes en
la cueva avanzan un paso hacia la
victima m4s cercana.

3. FASE DE PELIGRg

Se revela y resuelve la carta superior
del mazo de peligros, Provocando
algin acontecimiento perjudicial
para los exploradores,

4. FASE FINAL

La ficha de explorador inicig|

Pasa al explorador de la izquierda
(siguiendo e| sentido
del reloj).

de las agujas

FINAL DEL JUEGQ

Las rondas de juego se van
Sucediendo hasta que:

* Todos los exploradores

supervivientes se €ncuentran en
la loseta de salida.

* OBIEN: No quedan exploradores
conscientes en la cyeva.

En ese momento, cuenta | Nndmero
de exploradores que no hayan
logrado saliry calcula I3 puntuacidn:

(.

A Ningtin explorador ha
_ quedado atrjs,

1 explorador ha
quedado atrjs.

BRONCE

2 exploradores han
quedado atras.

DERROTA

3+ exploradores han
quedado atrjs.
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EXPLORADORES \NCUNSC\ENTéS

den fichas de salud

que
r este

Para representa

un explorador al que no le
orador tumbada.

(+) queda inconsciente.
estado, coloca \a figura del exp!
evar a cabo

r inconsciente NO puede I\

das las habilidades activas 0 pasivas
tablero dejan de funcionar. Siun
da inconsciente en mitad de su

a inmediatamente.

Un explorado
acciones, Y t0
descritas en sy
explorador que
turno, este termin

cadores de
u nuevo estado

cupere uno 0 mas indi

te quere
mediato. Representa s

nconscien
tar conscienté dein
la figura del explorador.

Un explorador i

salud pasa a es
pon'\endo en pie

TIRADAS pE HABILIDAD

Det

ermin

explo ados event
. radores re 0S y accio

nes r
Cduerirdn que |
0s

alicen tiradas ¢




ASE DE ACCION

Comenzando por el explorador inicial Las acciones se realizan siguiendo
y siguiendo el sentido horario, cada una secuencia. De esta forma, un
explorador recibe dos puntos de accion explorador puede decidir cual va

(@ G) ), que puede gastar para a ser su proxima accion despues
realizar una O mas acciones. de comprobar el resultado de la
R ) . e d anterior. A no ser qué se especifique
unas acciones tie en un coste dé . :

gunas acc g n i lo contrario, en un mismo turno puede

un punto de accion (®' ), mientras i i ., .
ras cuestan dos (®®) hy realizarse la misma accion varias veces.

ueo . e
D o ! No hay obligacion de usar todos l0s
continuacion se detallan las acciones o

puntos de accion.

tienen la capacidad de realizar otras
acciones especiales, en tal caso,

basicas disponibles para todos los

exploradores. Ciertos exploradores * /\

las acciones yendran detalladas en iI i:
los correspondientes tableros de * (J

, explorador.
ESFORZARSE +G (@, - )

un0rm ”
Si unjjéa?jue fodaviale q
; or decide e
tirada de habilidag (Q?f)orzarse' al final de su turn dna accon ®'®'
. (o] eb °

una ficha de salug (+) o




ACCIONES BASICAS
Revelar @-

Elige un éspacio adyacente a uno

de los lados de |3 loseta en Ia que te
€ncuentrasy en e| que todavia no se
haya colocado una loseta. Después
coloca la loseta de Cueva de la parte
superior de la pila boca arriba en
dicho espacio, de forma que conecte
con la loseta en I3 que te encuentres,
(Puedes colocar I3 loseta en cualquier
orientacién, siempre que conecte con
la loseta en |3 que te encuentras),

Mover (5}

Mueve tu figura desde la loseta en I3 que
te encuentres a una loseta adyacente y
con la que exista una conexion,

Ciertas losetas (las de Paso estrecho, las
losetas de agua con fichas de inundacion y
las de derrumbe con fichas de e€scombros)
no siempre son accesibles mediante esta

(Ver Losetas de cuevaq)

Explorar (S (Revelar + Mover)

Recupera un + perdido o bien selecciona a otro explorador en
loseta para que recupere un + perdido.

(Un explorador nunca puede obtener + por encima de
inicial).




Mueve tu figura de |3 loseta en Ia que te
€ncuentres a una loseta adyacente conectads que
contenga una ficha de inundacién. Esta es la Unica
formaenla que se puede entrar en una loseta
inundada.

Cruzar un paso estrecho ©J0;

Excavar @- @

Retira una ficha de escombros de la loseta en
la que te éncuentres o de una loseta adyacente
conectada. Esta accign permite desbloquear 3
loseta y acceder 3 ella nuevamente,

Colocar una cuerda @ @- + @

Efecttia una tirada de habilidad. sj obtienes un
resultado de éxito, coloca una ficha de cuerda
en la loseta de saliente o de pendiente en |3
que te encuentres,

Esconderse @- @- + &

Efectta una tirada de habilidad. sj obtienes
un éxito, no podras ser €scogido como |
victima més Cercana de ningtin horror durante
esta ronda (ver Horrores).

(Si un horror entra en tu losetg mientras estqs
escondido, pierdes sgfyq igualmente),




Los horrores presentes en las losetas
de cueva avanzan una loseta en
direccion a la victima mas cercana,
esto es, el explorador consciente mas
cercano a una distancia méaxima de
siete losetas del horror. LOS horrores
no pueden atravesar paredes, pero
si pueden moverse sin penalizacion
alguna a través de inundaciones,
escombros, pasos estrechos, salientes
y pendientes.

Un horror que no tenga ninguna
victima a siete losetas de distancia o
menos, es retirado de la cueva.

eta que un explorador, el

Si en algiin momento un horror ocupa la misma los
explorador pierde toda la salud + inmediatamente y ca

imucho cuidado!

e inconsciente, asi que

(Consulta la seccion horrores para ampliar esta
informacién. Si hay horrores en alguna loseta de
cueva, coloca la ficha de horroren la parte superior
del mazo de peligros como recordatorio de que

deben moverse cada ronda).




a la carta superior del
azo de peligros, resuélvela
siguiendo las indicaciones,
a continuacion, coldcalaen
la pila de descartes del mazo

de peligros.
Existen cinco tipos de cartas de peli

Temblor

Todos los explorado

|a tirada, pierden:

Inundaciéon

& T

todas las losetas de ag

no tengan ninguna. A continuacion,
todos los exploradores que se

encuentren en una los
pierden:

La unica forma de entr

Coloca una ficha de inundacion en

ad

HORROR

gro:

res que estén conscientes deben efectuar
una tirada de habilidad (&@). Los exploradores que no superen

ua que todavia

eta inundada

ar en una loseta de agua con una ficha de

inundacion es mediante la accion nadar ( ).

Gas

“~ 4
Todos los exploradores q
pierden: + +

ue se encuentren en losetas de gas

Asimismo, hasta el inicio de la proxima fase de peligro,

cualquier explorador que entre en

inmediatamente:

una loseta de gas perdera




€scombros en todas las losetas

de derrumbe que coincidan con
el ndmero obtenido en g dado y
que todavia no tengan ninguna.

Todos los exploradores que

/ S€ éncuentren en yns de esas

losetas pierden: + + +

} Un explorador que se encuentre en |

torio de que
rlos durante |4 fase de horror,

es de dificultad avanzado ;—ekberto,

) Y, a continuacign, coloca hasta dos nuevos
horrores,

horror perders todos sus + iVe con cuidadol

a Misma loseta que un




s |a carta “tiempo agotado”. Cuando se
revele esta carta, significara que la bateria
de las linternas de los exploradores se ha
agotado, la oscuridad se cierne sobre ellosy
el juego esta a punto de terminar.

En este momento, y durante todas las

fases de peligro restantes, los exploradores
que no se encuentren en la loseta de

salida (sin importar si estan conscientes 0
inconscientes) deben efectuar una tirada de
habilidad (@ ). Si el resultado es un fallo, los
exploradores son devorados por los horroresy
sus figuras se retiran de la cueva.

La partida finaliza cuando todos los
exploradores supervivientes se encuentren en
la loseta de salida o no queden exploradores

en la cueva.

4. FASEF

IEMPO AGOTAD!
D e - X

Finalmente, la ficha de explorador
inicial pasa al explorador a la
izquierda del actual.



b CONSEJOS DE SUPERVIVENCIA

Quedar inconsciente No €s el fin del mundo, pero sera necesario que otro Y
explorador vaya a tu encuentro y te cure. Representa, por tanto, una inversion de )

tiempo considerable que podria haber dedicado a explorar. VE CON CUIDADO!
[

. No te quedes mas tiempo del necesario en losetas peligrosas

. No te esfuerces si no hay una buena razén para ello

A\ ]
. Realiza la accion de curar sobre ti mismo siempre que sea necesario (un

explorador con una sola ficha de salud esta muy expuesto)

. No te alejes demasiado de los demas exploradores

-« Deja siempre bien claro cuales son tus intencionesy ino te quedes atras!

e ir controlando el nimero de cartas que quedan en el mazo de

peligros y las losetas de cueva que quedan para llegar al final de la pila (y, por
tanto, de la loseta de salida). Recuerda que vuestro objetivo es conseguir que

salga el mayor numero de exploradores posible.

Es recomendabl

ar el lugaren el quesevaa colocar la

« Hasta cierto punto, €s posible determin
tre las seis ultimas losetas de la pila

loseta de salida, ya que sabes que esta en

» No esperéis hasta el Ultimo momento para empezar a reagruparos

. Aveces es preciso hacer un sacrificio para salvar a tus amigos

jBuena suerte!

13



’

olocan en el tablero como
, de tal forma que conecten con I3
loseta desde I3 que el explorador ha realizado la accién en Cuestion, no importa s;j

el resto de lados no conectan con las losetas ya colocadas. \/
Dos losetas estan Conectadas si ambas comparten un n

lado abierto (es decir, si no hay ninguna pared que

bloquee e acceso de una loseta g otra). Dos losetas

unidas por una esquina (dispuestas en diagonal) nunca n
S€ consideran conectadas,

LOSETA DE INIcIO (x1)

Esta es la loseta desde la que los exploradores
empiezan el juego. No tiene ninguna otra particularidad.

LOSETA DE SALIDA (x1)

Esta loseta es |3 que permite a los exploradores
/ salir de la cueva Yy 8anar la partida. Los exploradores

Que se encuentren en esta loseta no pueden perder
) indicadores de salud en ninguna circunstancia, ni
tampoco ser elegidos como |3 victima mas cercana
en lo referente al movimientoy Ia generacién de
horrores,

LOSETAS NORMALES / sIN simBoLo (x16)

Estas losetas no tienen ninguna particularidad.

LOSETAS DEAGUA XX (xg)

14



GAS 52 (x8)

Cuando se resuelve una carta de peligro de 8as, todos los
exploradores que se encuentren en losetas de gas pierden:

Asimismo, hasta el inicio de Ia proxima fase de peligro,
todo explorador que entre en una losetg de gas perders

inmediatamente: n al . Esta regla se aplica tambi¢n 3 las
losetas colocadas €n esaronda, lo que hace que la accién de
explorar sea mas arriesgada.

Sie _ R

Puedes colocar Ig ficha de gas sopre la pila de losetqs de

cueva como recordatorio de esto.

Cuando se resuelve una carta de peligro de derrumbe, tira el
dado. Debe colocarse una ficha de escombros sobre todas las
losetas que Mmuestren el valor del dado,. Todos los exploradores
que ocupen una loseta afectada pierden: +++

HORROR N\ (x8)

Cuando se resyelye una carta de peligro de horror, se genera
un horror en la losets de horror m4s C€rcana a un explorador

consciente,

iCuidado! Un explorador que se éncuentre en la misma loseta

que un horror pierde

arriesgado acabar tu turno €N una de estas losetas,
PASO ESTRECHO >< (x3)

Los exploradores No pueden entrar en este tipo de losetas con

la accién mover, sino

DERRUMBE ¢ (x12)

inmediatamente todos sus "™ ks muy

que deben usar |3 accion cruzar un paso




rse de tal forma

aliente deben coloca
|oseta

cha apunte €n |a direccion opuesta @ la
gue se encuentre el explorador. Se puede
con norma\‘\dad a esta loseta desde cualquier direccion,

pero no €5 posible realizar 1as acciones revelar,
mover O explorar e a no ser que

mas alla del salient
previamente se haya colocado una ficha de cuerda en
la loseta mediante

la accion correspondiente.
PENDIENTE (" e3)

e las losetas de saliente, estas losetas

de forma que |a flecha apunte

puesta a la loseta desde la que

se revelaron. Se puede acceder con normalidad a
esta loseta desde cualquier direccion, pero no es
posible retroceder por la pendiente con una accion
de mover a no ser que la loseta tenga una ficha de
cuerda (colocada pre\/'\amente mediante la accion

una cuerda).
0 > (x3)

Al igual qu
deben colocarse
enla direccion o

colocar
' TERRENO ABRUPT

| Al entrar en una loseta de
‘ explorador debe efectuar
) (@) Si falla la tirada, pierde i

terreno abrupto, un
una tirada de hab'\\'\dad
nmed'\atamente: . 4

FICHAS DE EXPLOSIV0S

El in .
. geniero posee un
e
mite colocar ﬁChasa ha

bili
o eXLl)?oa d especial que e
SIVos en el tablero
para




Sien algin Momento un horror Ocupa la misma loseta que un explorador,
dicho explorador pierde inmediatamente todos los puntos de salud + que
le quedaran Y cae inconsciente,

El limite méximo de horrores que puede haber en |5 Cueva de formga
simulténea es tres.

Cuestion, siguiendo las reglas de Movimiento anteriormente descritas.
Determinar |15 victima mas cercana
resultarg obvio €N casi todos |os
casos,

En caso de €mpate, la victimg mas
Ce€rcana serg g| explorador de rango

* Estd inconsciente.

* Hasuperado con éxito ung tirada para eésconderse durante est.

* Se €ncuentra en |3 loseta de salida,




Ores en la cueva:

1. Busca una losets de horror que:

Todavia no contenga un horror, y

S€ encuentre 3 |3 menor distancia
Posible de Ia victima mas cercana.

2. Sihay alguna loseta que cumpla
estas condiciones Y se encuentre 3
siete 0 menos losetas de distancia
de la victima mas cercana, coloca
un horror en ella. En caso contrario,
No aparece ningun horror.

MOVIMIENTO DE Lgs HORRORES

Cuando se resuelve ung

cada horror que haya en Ia cyeva:

1. Encuentra I3 victima mas

cercana g
ese horror

. Sila victima mas cercana se
€ncuentra a mas de siete losetas

de distancia, retira el horror de la
Cueva,

- En caso contrario, desplaza a|
horror una loseta hacia |3 victima
mas cercana por el camino mas
corto (si hubjera mas de un camino

posible, la victima mas cercana
selecciona uno).
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#1 BUZO

sucear O O »
Si te encuentras en una loseta de agua = retira tu figura de
o, en lugar de llevar a

explorador de lacueva. Entu siguiente turn
cabo una accion, coloca tu figura de explorador enuna loseta de

agua revelada atu eleccion.

ANFIBIO:
PASIVA: No pierdes ningin s acausa de

asimismo, puedes usar acciones de move
con fichas de inundacion. ‘

las inundaciones;
r para entrar en losetas

#2 EXPLORADORA

SENTIDO DE LA ORIENTACléN:
J PASIVA: Cuando vayasa colocar una loseta, puedes descartarla,
robar una nueva de lapilay colocarla (debes colocar esta ultima

loseta). Utiliza esta habilidad hasta 3 veces por partida.

SIGILO:
PASIVA: No puedes ser escogid
un horror; ademas, compartir loseta con un h

I perder =

2 como la victima mas cercana de
orror no te hara

#3 GEOLOGO

|
excavar: (O ‘
) Retira una ficha de escombros de esta loseta O de una loseta
x adyacente.
INTUICION:
_revela la primera loseta de la pilay

PASIVA: Al inicio de |a partida
uando vayas a colocar una lose

as apartadas.

déjala aparte. C ta de la pila, déjala a
partey elige una de las 2 loset

#4 INGENIERO

pemoLer: & ¢

Coloca una ficha de explosivos sobre una pared adyacente para

volarla. A continuacion, resuelve inmediatamente un evento de
derrumbe. (Lanza el dado y coloca fichas de escombros en las

etas de cueva afectadas; los exploradores que se encuentren
losetas pierden: +). Utiliza esta habilidad hasta

ida.

be solo te ocasionan la pérdida




#3 ESCALADORA

EQUIPAMIENTO: (5}

b\
Coloca una ficha de cuerda en la loseta de saliente | ode
pendiente /l\
AGILIDAD:
PASIVA: Puedes utilizar acciones de mover para entrar en losetas
de paso estrecho >< 0 que contengan una ficha de escombros.

en la que te encuentres,

#6 MEDICO

VENDAJES:()
Un explorador de tu eleccién en tu misma loseta recupera un +

ESPRINTAR:()
Efectlia dos acciones de mover.

#7 GUARDAESPALDAS
REPELER: ()

Retira un horror de una loseta de cueva adyacente.

PROTECTOR:

| PASIVA: Empiezas la partida con wje aje s s s | o« \
‘ exploradores que estén en |3 misma loseta que td no pierden mju
‘ a causa de inundaciones, gas, derrumbes o temblores

#8 LIDER

ORDEN: (5}
Un explorador consciente a tu eleccién puede llevar a cabo
inmediatamente una accién Cuyo coste sea @

Puedes utilizar esta habilidad solo una vez por turno.
EXPERIMENTADA:

PASIVA: Afiade 1 a tus tiradas @




éPuedo mirar una loseta revelada/explorada
antes de elegir dénde colocarla?

No. Debes anunciar donde vas a revelar o
explorar antes de girar la loseta. Debe haber un
eéspacio (adyacente, tonectado) para colocar |3
Nueva loseta o no podrés realizar dicha accioén.

¢éPuedo colocar una loseta si uno de sus lados
abiertos toca un lado de pared de una loseta
adyacente o viceversa?

Si. Estas “medias” conexiones se consideran
paredes. No puedes Moverte a través de ellas,
y el ingeniero puede usar sus explosivos para
agujerear las paredes.

éPuedo correr a través de losetas inundadas?
éY através de Pasos estrechos?

No. La accién de correr solo puede usarse para
mover. No se puede ysar para nadar o cruzar
Pasos estrechos. £ buzo por el contrario, s que

puede correr a través de las losetas inundadas,
Ya que su habilidad modifica lo que puede hacer
€N sus acciones de mover. Lo mismo pasa con la

escaladora y |as losetas de paso estrecho / fichas
de escombros,

éCuando debo tirar eldadoy asignar el dafio
al hacer un Esfuerzo?

Al final de ty turno, después de finalizar tus
cciones. Siempre puedes usar una tercerg

, realizando un esfuerzo. Fa|lar esta tirada
erder salud, no |3 accion,

S

éQué pasa con las losetas inundadas cuando
sale una carta de inundacién?

Las fichas de inundacién se quedan donde
estan, y cualquier explorador con |3 mala suerte
de estar en ellas pierde un punto de salud (de
igual manera que si estuviera en una loseta no
inundada). No se afiadiradn mas fichas 3 la loseta,

éCuando necesito nadar?

Cuando una loseta tiene una ficha de inundacién,
Y& no puedes usar mover o correr para entrar
enella, deberss ysar la accién de nadar (més
Ccostosa). Para salir de ella, en cambio, puedes
usar la accién de mover o correr, a no ser que
laloseta a I3 Que entres esté también inundada.
Tampoco Necesitaras nadar para entrar en

losetas de agua que aln no se han inundado.

éQué hacen Ias fichas de escombro?

Al colocar una ficha de escombros debido a un
derrumbe, los exploradores que haya en esa
loseta pierden salud. Siya hubiese una ficha,
esa loseta no podra derrumbarse de nuevo
hasta que se haya eliminado. Los exploradores
No pueden entrar en una loseta que tenga una
ficha de €scombro, tendran que eliminarla con |3
accion de excavar. sj algun explorador estuviera
dentro de una loseta con una ficha de escombro
Y siguiera consciente (por ejempilo s e Ingeniero
ha sobrevivido 4 un derrumbe) podra salir de 3
loseta sin ninguna penalizacion,

¢€omo funcionan |as cartas de peligro “x2?

Repiten el efecto de la carta de peligro, con Ia
€Xxcepcion de la carta “Horror x2” que causa que
los horrores existentes muevan dos veces antes
de generar hasta 2 horrores mas, Asi, “Inundacién
X2"y “Gas x2" haran el doble de dafio, mientras

que “Temblores x2” Y “Derrumbe x2” te haran
tirar los dados 2 veces.



HORRORES

éDonde se pueden generar los horrores?

Los horrores se generan en la loseta de horror
mMas cercana a un explorador consciente,

Esto incluye aquellas losetas de horror con
exploradores en ella, lo que normalmente acabga
mal, asi que intenta no acabar tu turno ahy,

éHay alguna cosa en la cueva que frene a los
horrores?

No. Los horrores NO pueden atravesar paredes
sélidas, pero no se ven afectados por las
distintas losetas de la cueva. Son inmunes a

las inundaciones, e gas, los derrumbes, los
temblores o el terreng abrupto. Pueden moverse
sin penalizacién a través de fichas de inundacién,
escombro y a través de losetas con pasos
estrechos, pendientes y salientes,

Esto suena desesperante. éHay alguna Mmanera
de lidiar con ellos?

Por suerte, los horrores son tremendamente
lentos. Si el explorador consciente mas cercano
estd a mas de siete losetas cuando va a moverse,
el horror es eliminado de I3 Cueva. Asi que huir o
esconderse puede funcionar. Si todo esto falla, el
guardaespaldas puede usar su habilidad repeler,
para eliminar a uno de una loseta adyacente,

Vale, esto suena atractivo. ;C6mo me escondo?

Sirealizas la accién de esconderse, Y superas la
tirada de habilidad, estaras escondido hastg e|
final de esa ronda. Los horrores no se moveran
hacia los exploradores escondidos de manera
deliberada, aunque pueden moverse hasta su
posicién si estan persiguiendo a otro explorador,
lo que provocars que el explorador escondido
pierda salud. Esconderse es mjs arriesgado que
huir, asi que dsalo como dltimo recurso.

EXPLORADORES

éPuede el médico usar la habilidad de
vendajes sobre si mismo?

No. El médico solo puede usar la habilidad de
vendajes con otros exploradores, de todas
formas puede curarse a si mismo, usando dos
puntos de accién, de 15 manera habitual,

éiLe afectan los peligros al buzo cuando est4
debajo del agua?

Si, aunque en Ia practica solo e afectan los
tembloresy la carta de “tiempo agotado”, ya que
NO estaran en ninguna otra casilla. Si un temblor
deja al buzo inconsciente, flotara ala superficie
de una casilla de agua de tu eleccién a| inicio de
Su siguiente turno.

Al 8uardaespaldas, éle afecta algun peligro?

Si, jtodos ellos! Sy habilidad solo protege
a los demés exploradores, Yy Unicamente
mientras el guardaespaldas siga consciente.

8uardaespaldas pierde salud como todos los
demss.
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ESTRUCTURA
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ACCIONES BASICAS ric

F-y

. Fase de accién: empeza

. Fase de peligros: revelayr

. Fase final: pasa la ficha de expl

ndo por el explorador inicial y

cada explorador tiene 2 puntos
o més acciones. Puede
accion ()

de habilidad.

siguiendo 1as agujas del reloj,

de accion ((y () para gastar en una
esforzarse para tener un tercer punto de
arriesgando la pérdida de un en una tirada

Fase de horror: mueve los horrores 1 loseta hacia el explorador

consciente mas cercano. Si el explorador mas cercano deun
horror esta amas de 7 losetas de distancia, retira el horror.

esuelve la carta superior del mazo
de peligros.
orador inicial al siguiente

explorador de la izquierda.

ACCIONES PELIGROSAS pics

Revelar ®'

Elige un lado abierto de tu
loseta y coloca la primera

%Wl

Nadar @@-

Muévete a una loseta adyacente
conectada que contenga una ficha
de inundacion.

 Jad e

loseta de la pila de manera que

conecte.

Mover ®'

Muévete a una loseta adya
conectada.

Explorar ®-

Revela una loseta e
inmediatamente mueve tu
figura sobre ella.

Correr @. @

Curar @ @

Puedes recuperar un + o

loseta para que lo recupere.

cente

Mueve tu figura hasta 3 veces.

elegir a otro explorador en tu

Cruzar un paso estrecho @ @.

Muévete a una loseta adyacente
conectada con un paso estrecho.

Excavar @-G}

Elimina una ficha de escombro de
|a loseta actual o de una adyacente
conectada.

Colocar una cuerda @' ®' + @

Si superas una tirada de habilidad:
coloca una ficha de cuerda en

tu loseta de pendiente o con un
saliente.

Esconderse G} @- +&

Si superas una tirada de habilidad:
No puedes ser objetivo como
explorador mas cercano de un
horror esta ronda.




CARTAS DE PELIGRO pic.o-11

Temblor: todos los exploradores conscientes realizan una tira
habilidad (). Aquellos que no la superen pierden: .

“:@x"%
FHE
%3 v [*_!1\‘%‘/]0

Inundacié

A . )
Bl %o

victima m

@i /N,\[ﬁ\*

n: coloca una ficha de inundacion en todas las losetas de
agua que no tengan ninguna ficha. Cada explorador gue se encuentre
en una loseta de agua pierde: =g®.

Gas: todos los exploradores situados en una loseta de gas pierden: + +
Hasta la proxima fase de peligro, cualquier explorador que entre enuna
loseta de gas pierde inmediatamente:

Derrumbe: tira el dado. Coloca una ficha de escombros en todas las
losetas de derrumbe con el mismo valor que el dado que no tenganya
una. Todos los exploradores en esas casillas pierden:

Horror: todos los horrores de la cueva se mueven una loseta hacia su \
4s cercana. Si hay menos de 3 horrores en la cueva, genera uno
nuevo en la loseta de horror mas cercanaaun explorador consciente.

LOSETAS DE CUEVA pic.14-16

Bl 2%

AGUA Jfé (x8): al revelar una carta de peligro de
inundacion, se inundan. Los exploradores que s€
encuentren encima, pierden: w Solo se puede entrar
en una loseta inundada con la accion de nadar.

B - (g ##)e

GAS £2 (x8): los exploradores pierden E L B

se encuentran enuna loseta de gas'y s€ revela una
carta de peligro de gas © si entran en la loseta la
misma ronda en que la carta se haya revelado.

I8 %

DERRUMBE ‘?5" (x12): tira el dado si aparece una
carta de derrumbe. Coloca una ficha de escombros

en todas las losetas que muestren el valor del dado.

Los exploradores que ocupen losetas afectadas

pierden: wje o o . No puedes entrar en una loseta
con escombros, pero puedes eliminarlos con la

acciéon de excavar.

m:8- e

HORROR \\\ (x8): se generaré un horror en la
|oseta de horror mas cercana a un explorador
i lar ‘

E:a=®x"':‘

TERRENO ABRUPTO >:f£ (x3): al entrar los
exploradores deberan realizar una tirada
de habilidad (@ ). Sifallan, perderan
inmediatamente.

B:&E~ ~Bx

PENDIENTE &TL (x3): coloca esta loseta con la flecha |
alejandose del explorador que la haya revelado. Los \
exploradores no podran volver atras de la pendiente ‘
hasta que se haya colocado una ficha de cuerda en

la loseta.
— —
—~ . -
B8 By

SALIENTE \{\‘k (x3): coloca esta loseta con la flecha
alejandose del explorador que la haya revelado. Los
exploradores no podran moverse a través del desnivel
hasta que se haya colocado una ficha de cuerdaenla

\&l: a-Co

PASO ESTRECHO p{ (x3):solos
la accion de cruz

loseta.
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