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SUB TERRA

RESUMEN DEL JuEgg

64 losetas de Cueva * 1ficha de explorador inicig] . 3 indicadores de explosivos
1 loseta de inicio * 12fichas de derrumbamiento * 1dado de sejs Caras (D6)

1 loseta de salida * 8fichas de inundacién * 8figuras de explorador

30 cartas de peligro * Tficha de horror * 3figuras de horror

1 carta “Se acabé el tiempo” . 4 ficha de gas * 20indicadores de salud

* 8tableros de explorador * 6indicadores de cuerda




EPARACION

. Cada jugador escoge un tablero de exploradory
toma su correspondiente figura de explorador. A
continuacion, debe cubrir cada uno de los espacios
de salud de su explorador (tres, por lo general) con
un indicador de salud. Devuelve a la caja los tableros
de explorador, las figurasy los indicadores de salud
que no vayan a utilizarse.

. Coloca la loseta de inicio boca arriba en el centro
de la mesay dispon las figuras de los exploradores
sobre ella.

. Separa la loseta de salida, mezcla las 64 losetas de
cueva restantesy colécalas boca abajo formando una
pila. Mezcla la loseta de salida con las Gltimas seis
losetas de la pila.

. Escoge un nivel de dificultad: Normal, Avanzado 0
Experto. Retira del juego las cartas de peligro que no
coincidan con el nivel de dificultad escogido. &

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

cartas:

NORMAL AVANZADO EXPERTO

4 exploradores 22 cartas 20 cartas 18 cartas

exploradores 19 cartas 17 cartas 15 cartas

5
6 exploradores 17 cartas 15 cartas 13 cartas
Coloca la carta de “Se acab6 el tiempo” al fondo del

mazo de peligro. Devuelve las cartas sobrantes ala
caja sin mirarlas.

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







Mazo de peligros,

Cada ronda Costa de cuatro fases:

1. FASE DE ACCIGN

Los exploradores realizan acciones por
turnos y en sentido horario,

hasta que:

Las rondas de juego se van Sucediendo

* Todos los exploradores
Supervivientes se €ncuentran en |3

loseta de salida

2. FASE DE HORROR '

O BIEN: No quedan exploradores

conscientes enla Cueva

Todos los horrores presentes en losetas
de cueva avanzan un paso hacig la
victima m4s cercana.

En ese Mmomento, todos los jugadores
Cuyas figuras de explorador se
éncuentren en la loseta de salida

calculan sy puntuacion. para ello,

3. FASE DE PELIGRg

cuenta el nimero de exploradores que

no hayan logrado salir:

Serevelay resuelve Ia carta superior
del mazo de peligros, Provocando alggin
acontecimiento perjudicial para [os
exploradores,

4. FASE FINAL

La ficha de explorador injcig| pasa al
explorador de |3 izquierda (siguiendo e|
sentido de Ias agujas del reloj).

&)
e

Ningin explorador ha
quedado atras

Un explorador ha
quedado atras

BRONCE

Dos exploradores han
quedado atras

DERROTA

Tres o mas
exploradores han
quedado atras




EXPLORADORES INCONSCIENTES

un explorador al que no le queden indicadores de
salud queda inconsciente. para representar este
estado, coloca |a figura del explorador tumbada.

Un explorador inconsciente nNo puede llevar a cabo },
acciones, Y todas las capac'\dades act

descritas en sy tablero dejan de funciona

explorador queda inconsciente €n mitad de su furno,

este termina inmed’latamente.

Un explorador inconsciente queé recupere uno o mas indicadores de salud
pasa a estar consciente de inmediato. Representa su nuevo estado pon'\endo
en pie la figura del explorador.




"FASE DE ACCION

Comenzando por el explorador inicial

y siguiendo el sentido horario, cada
explorador recibe dos puntos de accion
(GG ), que puede gastar para

realizar una o mas acciones.

Algunas acciones tienen un coste de
un punto de accion (@ ), mientras

que otras cuestan dos ( ®' @‘)_ A

continuacion sé detallan las acciones
basicas disponibles para todos los
exploradores. Ciertos exploradores
tienen la capacidad de realizar otras
acciones especiales. En tal caso,

las acciones vendran detalladas en
los correspondientes tableros de
explorador.

Las acciones s€ realizan siguiendo
una secuencia. De esta forma, un
explorador puede decidir cual va

a ser su proxima accion despues
de comprobar el resultado de la
gltima accion realizada. A no ser
que se especifique lo contrario, en
un mismo turno puede realizarse la
misma accion varias veces.

*d




BASICA
Revelar @

Elige un espacio adyacente a uno

de los lados de I3 loseta en Ia que te
€ncuentrasy en e| que todavia no

se haya colocado una loseta. Coge I3
loseta de cueva de la parte superior
de la pila y colécala boca arriba en
dicho espacio, de forma que conecte
con la loseta en Ia que te encuentras,
(Puedes colocar la loseta en cualquier
orientacién, siempre que conecte con
la loseta en I3 que te encuentras),

Mover Q

Mueve tu figura desde la loseta en
la que te €ncuentras a una losetg
adyacente y con I3 que exista ung
conexion,
Ciertas losetas (las de paso estrecho,
las losetas de agua con fichas de
inundacion ylas de derrumbamiento
con fichas de escombros) no siempre
SOn accesibles mediante esta accién.
(Ver Losetas de Cueva)

o Explorar (X (Revelar + Mover)
2

Revela una loseta; a continuacion, debes Mover
ala loseta recién colocada
combinada.

% |l

inmediatamente
€0mo si se tratara de una accion

Recupera un + perdido o bien selecciona a otro explore
tu loseta para que recupere un + perdido

(Un explorador nunca puede
inicial),

obtener




€ractuar con losetas o peligros especificos.

* A II Nadar @@-

) Cruzar un paso estrecho
' 3| p OO

INES PELIGROSAS

Mueve tu figura desde la loseta en |3 que
te encuentras a ung loseta adyacente y

con conexién que contenga una fichg de
inundacién. Esta es |3 Unic

puede entrar en una [oset

aformaen la que se
a inundada.

Mueve tu figura desde la loseta en la que te
€ncuentras a una loseta de paso estrecho

adyacente y con la que esté Conectada. Estg
es la tnica forma en I3 que se puede entrar

€N una loseta de Ppaso estrecho una vez se
haya colocado.

Excavar @- @-

Retira una ficha de escombros de Ia loseta enla
que te encuentras o de una loseta adyacente y
€On conexioén. Esta accién permite desbloquear
la loseta y acceder a ellg Nuevamente,

Colocar una cuerda G) @ + @

Efectda una tirada de habilidad. Sj obtienes
un resultado de éxito, coloca un indicador
de cuerda en |3 loseta de saliente o de
pendiente en |3 que te encuentras,

Sies la tercera veyz consecutiva que utilizas
esta accién, tienes éxito automaticamente,

Esconderse ®' G) & @

Efectia una tirada de

habilidad. sj obtienes un
€xito, no podras ser escogido como la victima

Mas cercana de ningun horror durante esta
ronda (ver Horrores).

Si es la tercera veyz consecutiva que utilizas esta
accion, tienes éxito automaticamente,




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 maxima 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, salientesy pendientes.

Un horror que no tenga ninguna victima
en un radio de siete losetas es retirado de
la cueva.

Si en algin momento un horror ocupa
la misma loseta que un explorador, el explorador lo pierde todo inmediatamente y cae
inconsciente, asi que imucho cuidado!

(Consulta la seccién Horrores pard ampliar esta informacion. Si
hay horrores en alguna loseta de cueva, coloca la ficha de horror
en la parte superior del mazo de peligros como recordatorio de
que deben moverse cada ronda.)
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a carta superior del mazo
peligros, resuélvela siguiendo
las indicaciones, @ continuacion,

colécala en la pila de descartes del HORROR

mazo de peligro.

Existen cinco tipos de cartas de peligro:

i

Temblor de tierra

Todos los exploradores que estén conscientes deben efectuar una
tirada de habilidad (@ ). Los exploradores que no superen la tirada,
pierden +

Inundacion

Coloca una ficha de inundacion
en todas las losetas de agua

ue todavia no tienen una.
A continuacion, todos los
exploradores que se encuentren

en una loseta inundada pierden

La unica forma de acceder a una loseta de agua con una ficha de

inundacion es mediante la accion Nadar ( @ ).

Gas

TOdi:OS exploradores qué se encuentren en losetas de gas pierden

Asimismo, hasta el inicio de la proxima fase de peligro, cualquier
explorador que entre en una loseta de gas perdera inmediatamente




Derrumbamiento

Tira el dado, Coloca ung ficha

de €scombros en todas las

losetas de derrumbamiento

que coincidan con |

numero obtenido en el dado

que todavia no tengan una.

Todos los exploradores que se
éncuentren en ung de esas losetas

pierden + + +

Los exploradores no pueden entrar en losetas Que contengan fichas
de escombros, Las fichas de €scombros pueden retirarse de |as
losetas Mmediante |3 accion Excavar ( @ ).

Un explorador que se encuentre en la mis
perdera todos sus . iVe con Cuidado!

Mientrqs haya horrores ep la cuevaq, coloca
la ficha de horror en I parte superior ey
eligros como recor




La Ultima carta del mazo de peligros siempre
es la carta “Se acabo el tiempo”. Cuando se
revele esta carta, significara que la bateria
de las linternas de los exploradores se ha

agotado, la oscuridad se cierne sobre ellos y el UUT OF TIME

juego esta a punto de terminar.

En este momento, y durante todas las fases % h ®, - *
de peligro restantes, |os exploradores que Ao
no se encuentren en la loseta de salida (sin

importar si estan conscientes O 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 encuentran en la loseta de
salida o no quedan exploradores en la cueva.

4.

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




CONSEJOS DE SUPERVIVENCIA

Quedar inconsciente no es el fin del mundo, pero sera necesario que otro
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

Realiza la acciéon de Curar sobre ti mismo siempre que sea necesario (un
explorador con un solo indicador de salud esta demasiado expuesto)

No te alejes demasiado de los demas exploradores

Deja siempre bien claro cuales son tus intenciones y ino te quedes atras!

Es recomendable 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 |a loseta de salida). Recuerda que vuestro objetivo es conseguir
que salga el mayor namero de exploradores posible.

Hasta cierto punto, €s posible determinar el lugar en el quesevaa colocar

la loseta de sa
la pila.

lida, ya que sabes que est4 entre las seis Ultimas losetas de

. No esperéis hasta el ultimo momento para empezar a reagruparos.

Aveces es pre

ciso hacer un sacrificio para salvar a tus amigos.

jBuena suerte!
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hay ninguna pared qu
loseta g otra). Dos losetas unidas por una esquina

(dispuestas en diagonal) nunca se consideran
conectadas.

LOSETA DE INIcIO (1x)

Esta es Ia loseta desde la que los exploradores

empiezan el juego. No tiene ninguna otra
particularidad,

LOSETA DE SALIDA (1x)

Esta loseta es |3 que permite a los exploradores
salir de la cueva Y 8anar la partida. Los
exploradores Que se encuentren en esta loseta
NO pueden perder indicadores de salud en
ninguna circunstancia, ni tampoco ser elegidos
€omo la victima mas Cercana en lo referente g
movimiento y |a generacion de horrores,

LOSETAS NORMALES / s|N simBoLo (x16)

Estas losetas no tienen ninguna particularidad.

A
LOSETAS DE AGUA = (x8)

Un explorador Unicamente puede acceder a una loseta con
una ficha de inundaciénmediante la accién Nadar ( @- G))_

14



GAS £2Z (x8)

Cuando se resuelve una carta

de peligro Gas, todos los
exploradores que se encuentr

€n en losetas de gas pierde

arriesgada,

Puedes colocar Ig ficha de gas sopre la pila de

losetas de
cueva como recordatorio de esto.

DERRUMBE 95 (x12)

exploradores que las ocupen pierden + +

Un explorador no puede entrar e

pero si puede abandonar I3 loseta. Las fichas de escombros pueden retirarse por medio
de la accién Excavar (@Q).

HORROR \\ (x8)

arta de peligro Horror, se genera un horror
en la loseta de horror mas cercana a un explorador consciente,

iCuidado! Un explorador que se encuentre en |3 misma
horror pierde inmediatamente todos sus +

PASO ESTRECHO >¢ (x3)

loseta que un




Jlientes deben colocarse de tal
Jue la flecha apunte en \a direccion opuesta
, loseta en la qué se encuentra el explorador. Se
puede acceder con normalidad a esta loseta desde
cualquier direccion, pero no es posible realizar 1as
acciones Revelar, Mover o Explorar mas alla del
<aliente a no ser que previamente se haya colocado -
una ficha de cuerdaenla loseta mediante la accion
correspondiente.

pENDIENTE (1] 63)

Al igual que las losetas de saliente, estas losetas
deben colocarse de forma que \a flecha apunte

enla direccion opuesta @ la loseta desde la que s€
revelaron. 5€ puede acceder con normalidad a esta
|oseta desde cualquier direccion, pero no es posible
retroceder por la pendiente con una accion de Mover
a no ser que |a loseta tenga una ficha de cuerda
(colocada previamente mediante |2 accion Colocar
una cuerda).

TERRENO ABRUPTO 34 (3)

Al entrar en una loseta de terreno abrupto, un
explorador debe efectuar una tirada de habilidad

< ‘ Y (&) St falla la tirada, pierde inmediatamente .

FICHAS DE EXPLOSIV0S

El Ingeniero
: posee u
\p/)s';rplte colocar ﬁchansa .
e g:redes adyacen
- pared compar
una abertura,

bili
de ex;?jgvespeciaj que le
0s
tes. E VOs en el tab
stas fichas se colo,cearo N
nenla

tida po
por dos losetas adyace
ntes y

pacio p
or el
ue
que explorar / revelar
Nuevas |
osetas

asd !
ida. € explosivos

perma

n

€cen sobre el tabler
(]




El limite maximo de h
simultanea €s tres.

En caso de €mpate, la victima mMas cercang
sera el explorador de rango inferior,
segun esté indicado en |os tableros de
explorador:

Un explorador NO puede seleccionarse
COmo victima m4s cercana sj:

* Est3 inconsciente

* Hasuperado con éxito unga tirada para Esconderse durante esta ronda

* Se €ncuentra en |3 loseta de salida




1. Busca una loseta 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 ¥ se encuentre 3
siete 0 menos losetas de distancia
de la victima mas cercana,
genera un horror en ella. En caso
contrario, no aparece ningun
horror,

MOVIMIENTO DE Los HORRORES

Cuando se resuelve ung
cada horror que haya en Ia cyeva:

1. Encuentra |3 victima mas cercana
a ese horror

. Sila victima MaAs cercang se
€ncuentra a m4s de Siete losetas
de distancia, retira el horror de
Cueva,

. En caso contrario, desplaza al
horror una loseta hacia |3 victima
mas cercana por el camino m4s
corto (si hubiera mas de un
camino posible, |3 victima mas
Cércana selecciona uno).

Por lo general, ¢ orden en que se desplazan los horrores no tiene importancia.
Si este aspecto fuerg determinante, el jugador inicia| escoge el orden en que se
Moveran los horrores,
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#1BUZ0 +++
suceak O O

Si te encuentras en una loseta de agua Jf/:;’ retira tu figura de
explorador de la cueva. Entu siguiente turno, en lugar de llevara
cabo una accion, coloca tu figura de explorador en una loseta de agua
revelada atu eleccion.

ANFIBIO +
PASIVA: No pierdes ningun ¥ a causa de las inundaciones; asimismo,

puedes usar acciones de Mover para entrar en losetas con marcadores
de inundacion.

#2 EXPLORAR &+

SENTIDO DE LA ORIENTACION:
PASIVA: Cuando vayas a colocar una loseta, puedes descartarla, robar
una nueva de la pilay colocarla. (Debes colocar la segunda loseta)

SIGILO:
PASIVA: No puedes ser escogido como |a victima mas cercana deun
horror; ademas, compartir loseta con un horror no té hara perder

#3 GEOLOGO + + -+

excavAr: G
Retira una ficha de escombros de esta loseta 0 de una loseta
adyacente.

INTUITIVO:

PASIVA: Al inicio de la partida, revela la primera loseta de la pilay
déjala aparte.

Cuando vayas a colocar una loseta de la pila, puedes escoger entre
colocar la que acabas de robar o la que apartaste al principio de la
partida.

#4 INGENIERO ¥+

pemoLer: O &

Coloca una ficha de explosivos sobre una pared adyacente para

volarla. A continuacion, resuelve inmediatamente un evento de

derrumbamiento. (Lanza el dado y coloca fichas de escombros en las

losetas de cueva afectadas; los exploradores que se encuentren en
losetas pierden +++)

de derrumbamiento solo te ocasionan la pérdida




#5 TREPADOR + + +

EQUIPAMIENTO: (3}

Coloca una ficha de cuerda en la loseta de saliente

N~
I ode
pendiente S’M en la que te encuentres,

AGILIDAD:
PASIVA: Puedes utilizar acciones de Mover para entrar en

losetas con pasos estrechos >< 0 que contengan fichas de
escombros.

#6 MEDICO + + +

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

ESPRINTAR: @
Efecttia dos acciones de Mover.

#1 GUARDAESPALDAS + + + + +

REPELER: ()
Retira un horror de una loseta de cueva adyacente.

PROTECTOR:

PASIVA: Empiezas la partida con o ok o e o

Los exploradores que estén en la misma loseta que tu no
pierden + a causa de Inundaciones, Gas, Derrumbamientos o
Temblores de tierra,

#8 LIDER ++ +
ORDEN: (5}

Un explorador consciente a ty 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 @
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