SUB TERRA

ATTEKINTES

A Sub Terra kooperativ tulélé horrorjaték 1-6 jatékos szamara.

A jatékosok barlangfelfedez&k (barlangaszok) akik, mikdzben felderitettek egy feltérképezetlen
barlangot, lezuhantak egy sziklahasadékba és most csapdaba estek mélyen a foldfelszin alatt.
K6zosen meg kell talalnotok a kivezetd utat, miel6tt az elemlampaitok lemerutlnének és Ti 6rokre
elvesznétek a sotétségben. Csapatként kell dolgoznotok, hogy gyorsan felderitsétek és elkerul-
jétek a haldlos veszélyeket. A legrosszabb, hogy nem hihetitek, hogy egyedil vagytok idelent...

TARTOZEKOK

* 64 barlanglapka * 1 kezdd barlangaszjelz6 * 3 robbandanyagjeldld
+ 1 kezd6lapka * 12 beomlasjelz6 * 1 hatoldaltd dobdkocka
+ 1 kijarat lapka « 8 aradasjelz6 * 8 barlagaszfigura

+ 30 veszélykartya * 1 iszonyjelz8 * 3 iszony figura

* 1 "Lejart az id6¢" kartya 1 gazjelz6 *+ 20 egészségjelz6

+ 8 barlangéasztabla * 6 kotéljelold

ELOKESZITES

1. Minden jatékos kivalaszt egy barlangasztablat, és a hozza tartozo6 figurat. Tegyetek a
barlangasztabla minden egészség helyére egy egészségjelol6t (altalaban harmat). A nem
hasznalt tablakat, figurakat és jelz6ket tegyétek vissza a dobozba.

2. Tegyétek a kezd6 barlanglapkat az asztal kdzepére, és majd rakjatok ra az 6sszes figurat.

3. Tegyétek félre a kijaratot, és keverjétek meg a maradék 64 lapkat képpel lefelé. Keverjétek az
also 6 lapka kozé a kijaratlapkat.

4, Valasszatok nehézség szintet - Alap, Gyakorlott vagy Szakértd. Nézzétek at a Veszélykartyakat,

és valogassatok ki a nem hasznaland6 kartyakat. Néhany kartyan ikonokat talaltok, ami jelzi, hogy

egy adott nehézségi szintnél el kell tavolitani:

Tavolitsd el Alap jatéknal
% Z Tavolitsd el Gyakorlott és Szakértd jatéknal

’E Tavolitsd el Szakért8 jatéknal
Az elsé jatéknal kezdjetek az Alap verzidval. Ha néhany jaték utan még tul nehéznek talaljatok,
tegyetek 3 tovabbi kartyat a pakliba.



5. Keverjétek meg a megmaradt kartyakat, és képezzetek az alabbi tablazat szerinti szamu
kartyabol veszélypaklit:

Alap Gyakorlott Szakérto
4 barlangasz 22 kartya 20 kartya 18 kartya
5 barlangasz 19 kartya 17 Kartya 15 kartya
6 barlangasz 17 kartya 15 Kkartya 13 kartya

Minden forduléban fel kell csapni és végrehajtani egy veszélykartyat, tehat a pakliban 1évé
kartyak szama megmutatja, még mennyi van hatra, hogy kijussatok a barlangbdl.

Tegyétek az “Out of time” (Lejart az id8) kartyat a veszélypakli aljara. A tobbi kartyat tegyétek
vissza a dobozba, anélkil, hogy megnéznétek.

6. Adjatok a kezd6 barlangaszjelz6t annak a jatékosnak, aki legutébb kockaztatott a fold alatt.

Ha ketten vagy hdrman jdtszotok, minden jatékos vdlasszon 2 tdbldt/figurdt, és a négy vagy hat jdtékos
szabdlyokat haszndljdtok. Ha csak egyediil jdtszol, valassz 4-6 tablat/figurat, és haszndld az adott
jatékosszamhoz valé szabdlyokat.

JATEKMENET
A JATEK CELIA

A koz6s celotok az, hogy annyi barlangaszt juttassatok a kijaratlapkara, amennyit csak tudtok,
mieldtt lejar az id6tok. A jatéek kb. 20 forduldn at tart, amit a veszélypakli hataroz meg, és minden

forduld 4 fazisbol all.

1. AKCIOFAZIS

A jatékosok 6ramutatéjarasnak megfelel6 iranyban akcidkat hajtanak végre.

2. ISZONYFAZIS

A barlanglapkakon 1év6 iszonyok egyet [épnek legkdzelebbi aldozatuk felé.

3. VESZELYFAZIS

A veszélypakli legfelsé lapjat végrehajtjatok, ami rossz dolgozokat okoz.

4. FORDULO VEGE FAZIS

A kezd6 barlangaszjelz6t balra tovabbadjatok (6ramutatéjarasnak megfeleld iranyba).



A JATEK VEGE
A forduldk addig tartanak, amig:
* minden tulélé barlangasz a kijaratlapkan all
* VAGY nem maradt eszméletén |évé barlangasz a barlangban.
Ekkor értékeljétek azokat a jatékosokat, akiknek a barlangasza a kijaraton all. Attél fuggden,
hogy hany barlangaszt hagytatok hatra a barlangban:
ARANY: 0 barlangasz maradt hatra
EZUST: 1 barlangdsz maradt hatra
BRONZ: 2 barlangasz maradt hatra
KUDARC: 3-nal tébb barlangasz maradt hatra

ESZMELETLEN BARLANGASZOK

Az a barlangasz, akinek nem maradt egészségpontja, elvesziti az eszméletét. Fektessétek le ezt a
barlangaszfigurat.

Az eszméletlen barlangasz nem hajthat végre akciot és a barlangasztablan 1évé passziv képessége
sem hasznalhaté. Ha a barlangasz a sajat kdrében vesziti el az eszméletét, nem hajthat végre
tovabbi akcidkat, és passzolnia kell.

Ha egy eszméletlen barlangasz egy vagy tobb egészségpontot szerez, azonnan visszanyeri az
eszméletét. Allitsatok fel a figurat.

KEPESSEGPROBA

Néhany akcional és eseménynél képességprébat ( & ) kell végrehajtani. Ez a kdvetkez6t jelenti:
Dobj a kockaval. Ha 4-et vagy nagyobbat dobsz, a préba sikeres, ha kevesebb, kudarc. A siker
vagy kudarc kdvetkezményeit az akcié vagy esemeény leirasa tartalmazza.

1. AKCIOFAZIS

A kezd6barlangasszal kezdve, és 6ramutatéjarasnak megfelel§ iranyban a tobi barlangasszal
folytatva minden jatékosnak két akciépontja van (@@ ), amit elkdlthet egy vagy két akciora.
Néhany akci6 egy akcidpontba kerul, mig masok kettébe. A barlangaszok rendelkezésére allo
alapakciok az alabbiakban olvashatdk. Bizonyos barlangaszok tovabbi, specialis akciot is
végrehajthatnak - ezeket a barlangaszlapon talaljatok. Az akcidkat sorban kell végrehajtani, és a
barlangasz az akcio eredményének ismeretében valaszhatja ki a kdvetkezd akciojat. Ugyanaz az
akcio is végrehajthatoé tobbszor egymas utan ugyanabban a kdrben, hacsak masként nincs
meghatarozva.

EROSITES

A koére soran a barlangasz megerd@sitheti magat, és ezzel szerez egy harmadik, utolsé

akciopontot. Ezt elkdltheti barmilyen akciora, akar olyanra is, ami két akciépontba kerul.



Ha igy dont, a kdre végén végre kell hajtania egy képességprobat. Ha kudarcot vall, elvesziti egy
egészségpontjat (o ).

ALAPAKCIOK

Felfedés ©

Valaszd ki egy szabad oldalat annak a lapkanak, amin allsz. Vedd el a barlanglapka-pakli
legfels® lapkajat, és rakd le képpel felfelé, hogy csatlakozzon ahhoz a lapkahoz, amin allsz.
(Forgathatod barmilyen iranyba, amig a csatlakozast létre lehet hozni)

Mozgas @

Mozogj az aktudlis lapkadrél egy szomszédos kapcsolodo lapkara. Néhany lapkara (szdkdulet,
vizlapka aradasjelzével, sziklaomlas lapka tormelék jelz6vel) nem mindig lehet belépni ilyen
maodon. (Iasd Barlanglapkdk)

Felfedezés © (Felfedés + Mozgas)

Fedj fel egy lapkat és azonnal mozogj is ra egy kombinalt akcioként. Ez sokkal gyorsabb médija a
lapkalehelyezésnek, mint az el6z6 két akcio, de sokkal veszélyesebb is. Hasznald 6vatosan.
Futas © ©

Hajts végre 3 mozgas akciot egymas utan.

Gyégyitas @ ©

Szerezz vissza egy elveszett 4k -t, vagy ad]j vissza egy masik barlangasznak egy elveszett 4 -t.
(Nem Iéphetitek tul a kezdd egészségszintet)

VESZELY AKCIOK

Ezek az akcidk adott lapkakkal vagy veszélyekkel allnak kapcsolatban.

Uszas 0 @

Mozogj at egy szomszédos lapkara, amin aradasjelz6 van. Ez az egyetlen madja, hogy ralépj egy
ilyen lapkara.

Beprésel6dés @ @

Mozogj at egy szomszédos sz(ikilet lapkara. Ez az egyetlen mddja, hogy ralépj egy ilyen lapkara.
Asds 0 ©

Tavolits el egy tormelék jelz6t errdl vagy egy szomszédos lapkarol. Ez felszabaditja a lapkat, és ra
lehet [épni.

Kotél lehelyezés 0 @ + &

Hajts végre képességprobat. Ha sikeres, tégy le egy kotéljelz6t egy szegély vagy lejtd lapkara.
Rejtézkoédés @ @ + @

Hajts végre képességprobat. Ha sikeres, az iszony nem valaszthat téged legkdzelebbi dldozatanak
ebben a forduldban (I. Iszony).



2. ISZONYFAZIS

Ha van iszony a barlanglapkakon, mozognak egyet a legkdzelebbi dldozatukig, aki a legkdzelebbi

eszméletén 1évé barlangasz 7 1épésen belll. Az iszony nem mozoghat a sziklafalon keresztul, de

atmehet az dradason, sziklaomlason, szlkuUleten, szegélyen és lejtdn bintetlendl.

Ha nincs 7 1épésen belll dldozata, az iszonyt le kell veni a lapkarol.

Ha az iszony és egy barlangasz ugyanazon a lapkan van, a barlangasz azonnal elvesziti az

0sszes egészségét (4 ) és eszméletlen lesz.

(L. az Iszony részt a tovabbi részletekért. Ha az iszony a barlangban van, tegyétek az iszonyjelz6t
a veszélypakli tetejére, hogy emlékeztessen titeket arra, hogy minden forduléban mozgatni kell).

3. VESZELYFAZIS

Csapjatok fel a veszélypakli legfelsé lapjat, hajtsatok végre a rajta lévd utasitasokat, majd rakjatok

a dobopaklira. Otféle veszély van:

Féldrengés

Minden eszméletén 1évé barlangasz végrehajt képességprobat (& ). Aki kudarcot
vall, elveszit egy egészséget (d)

Aradas

Rakjatok egy aradasjelzdt minden vizes barlanglapkara, amin még nincs. Ezutan az
elarasztott lapkan [év8 barlangaszok elveszitenek egy egészséget (d).

Az elarasztott lapkara csak Uszas akcioval (@ @ ) lehet bejutni.

Gaz

Minden barlangasz, aki gaz lapkan van, veszit 2 egészséget ( ok o).

Ezen felll, a kdvetkez§ veszélyfazisig minden barlangasz, aki gazlapkara lép, veszit 2
egészséget (de dp).

Miutan a Gaz veszély megjelenik, veszitesz két egészséget, ha gazlapkara lépsz,
akkor is ha felfedezés akcioval mész, széval légy dvatos! Leteheted a Gazjelz6t a
barlang kdzelébe, hogy emlékeztessen erre.

Sziklaomlas

Dobj a kockaval. Tégy térmelékjelz6t minden olyan sziklaomlaslapkara, ami
megfelel a dobott szdmnak, és még nincs rajta térmelékjelz6. Minden ilyen lapkan
lévd barlangasz veszit 3 egészséget (o o o ).

A barlangaszok nem Iéphetnek be az ilyan lapkakra. A tormelékjelz8t eltavolithatod
az Asas akcioval (@ @).

Iszony

Minden iszony, ami a lapkakon van, mozog egyet a legkdzelebbi aldozata felé (.
Iszonyfdzis fent).

Ezutan, ha haromnal kevesebb iszony van a barlangban, megjelenik egy iszony egy
eszméletén 1évé barlangaszhoz legkdzelebbi iszonylapkan.

Aki olyan lapkan van, amin iszony is van, elvesziti az 6sszes egészségét (4 ). Vigyazz!



Ha az iszony a barlangban van, tegyétek az iszonyjelzét a veszélypakli tetejére, hogy emlékeztessen
titeket arra, hogy minden forduléban mozgatni kell.

A Gyakorlott és Szakérté nehézségen van 5 ,x2" jelzés(i veszélykartya a fentiekbdl a pakliban. Az
Iszonykartyan kivul ezek azt jelentik, hogy kétszer kell végrehajtani a megfelel§ hatast. Az Iszony
2x kartyanal az 0sszes iszonyt mozgassatok kétszer, utana 2 iszony jelenik meg (ha lehetséges).

LEJART AZ IDO

Az utolsé lap a veszélypakliban mindig az ,,Out of time" (Lejart az id6). Amikor ezt csapjatok fel, az
elemlampaitok lemerulnek, és a jaték vége kdzel van.

Ekkor és az 6sszes jovébeni veszélyfazisban minden olyan barlangasz, aki nincs a kijaratlapkan
(eszméletlen vagy eszméletén 1évé) végrehaijt egy képességprobat ( & ). Ha kudarcot dob, az
iszony elpusztitja, és eltlinik a barlangbdl.

A jatéknak akkor van vége, ha az 6sszes megmaradt barlangasz a kijaratlapkan van, vagy nem
maradt barlangasz a barlangban.

4. FORDULO VEGE FAZIS

A kezd6 barlangaszjelz6t adjatok at az eggyel balra U18 barlangasznak.

TULELO TIPPEK

Az eszméletvesztés nem a vilag vége, de szlkség van egy masik barlangaszra, aki meggyogyit. Ez

a csapatnak sok idejébe kerul, amit ehelyett a felfedezésre fordithatnanak. Légy évatos!

* Ne id&zz veszélyes lapkakon!

* Ne kockaztass, ha nem vagy jo allapotban!

« Gyégyitsd magad elére is, ahogy szikséges (nagyon torékeny vagy egy egészséggel)!

* Ne kéborolj el tulsagosan a tébbi barlangasztol!
Figyelj arra, hany kartya maradt a veszélypakliban, ahogy arra is, milyen kozel a barlangpakli alja
(a kijarat lapka). Ne feledd, prébaljatok meg minél tobb barlangaszt kijuttatni!

« Van némi befolyasod arra, hova kerljon a kijaratlapka, mivel tudod, hogy az alsé hat lapka

kozul az egyik.
* Ne hagyjatok a csoport 6sszeszedését tul késdére!
* Néha megéri felaldozni magadat a barataidért.

BARLANGLAPKAK

Sokféle barlanglapka van a Sub Terra jatékban. Néhany artalmatlan, néhany veszélyes, és néhanyon

Sok szerencsét!

nehéz atjutni. A lapkak az asztalra a Felfedés és Felfedezés akcidval kerulnek, és ugy kell lerakni
azokat, hogy kapcsolddjanak a felfed6/felfedezd jatékos lapkajahoz.

A lapkak akkor kapcsolédnak egymashoz, ha a nyitott oldaluk van egymas mellett (vagyis nincs fal
a két lapka kozott). A lapkak sosem kapcsolddnak a sarkukkal. Ha el6allna az a ritka eset, hogy a



felhuzott lapka lehelyezésével bezarulna a barlang (nem lenne nyitott oldala), akkor dobjatok el a
lapkat, és huzzatok helyette masikat.

KEZDOLAPKA

Ez az a lapka, amivel a jaték kezd&dik. Nincs specialis képessége.
KIJARAT

Ez az a lapka, amivel a barlangaszok kijutnak a barlangbdl és
megnyerik a jatékot. Azok a barlangaszok, akik ezen a lapkan
allnak, nem veszitenek egészségpontot semmilyen moédon, és nem
kell figyelembe venni legkozelebbiként az iszony mozgasakor vagy
megjelenésekor.

JELOLETLEN/NORMAL LAPKAK (16x)

Ezek a lapkak szandékosan maradtak tresek.

Viz XX (8x)

Ezek a lapkak kezdetben nem arviz allapotban vannak, ugy kell
kezelni ezeket, mint barmilyen mas jeldletlen lapkat. Amikor

az Arviz veszélykartyat felhlzzatok, egy arvizjelzd kerdil

minden nem arvizes vizlapkara, majd minden barlangasz

ezeken a lapkakon veszit egy egészségpontot (o ).

A barlangaszok nem léphetnek be az ilyen lapkakra, ha az
Arvizjelz6 rajta van, kivéve az Uszas akciéval (@ @ ).

GAZ £3 (8x)

Amikor egy gaz veszélykartyat hiztok, minden barlangasz, aki
gazlapkan all, veszit 2 egészségpontot ( dk ok ).

Ezen kivul, a kovetkezd veszélyfazisig, minden barlangasz, aki
belép egy gazlapkara, azonnal veszit 2 egészségppontot ( de o ). Ez
érvényes minden Ujonnan lehelyezett lapkara is, ami
kockazatosabba teszi a Felfedezés akciot.

Ezekben a fordulékban rakjatok a Gazjelz6t a barlang mellé
emlékeztet&ul.

SZIKLAOMLAS % (12x)

Amikor sziklaomlas veszélykartyat huztok, ezek a lapkak egyharmad
eséllyel beomlanak. Ekkor rakerll egy tormelékjelzé, és a lapkan
|évd barlangasz veszit 3 egészséget ( o du o ).

A barlangaszok nem léphetnek ra ezekre a lapkakra, de
elhagyhatjak ezeket. A térmelékjelzét Asas akcidval (@ @ ) lehet
eltavolitani.

ISZONY W (8x)

Amikor iszony veszélykartyat huztok, egy iszony jelenik meg azon
az iszonylapkan, ami legkdzelebb van egy eszméletén |1évd
barlangaszhoz. Figyelem! Aki olyan lapkan van, amin iszony is van,
elvesziti az 6sszes egészségpontjat ( 4k ). Nagyon kockazatos ilyen
lapkan befejezni a korodet.




SZOKULET > (3X)

A barlangaszok Mozgas akcioval nem Iéphetnek ra ezekre a
lapkakra, csak Beprésel6dés akcioval (@ @ ).

Ha egy szlikulet lapkak Felfedezés akcidval kerul jatékba, a
felfedezd barlangasz még raléphet normal mozgassal.

SZIKLAPEREM 7 (3x)

A sziklaperem lapkat ugy kell lerakni, hogy a nyil a lapkat felhtzé
barlangasz lapkajatdl elfelé mutasson. A barlangasz normal
maodon raléphet mindkét oldalrél a lapkara, de nem hajthat

végre Felfedés, Mozgas vagy Felfedezés akciot a sziklaperemen
keresztul, amig nem nincs rarakva kotéljelold. (Ezt a Kotél
lehelyezés akcidval lehet megtenni).

LEJTO (M (3x)

Hasonlban a sziklaperem lapkahoz, ugy kell lerakni, hogy a nyil a
lapkat felhiz6 barlangasz lapkajatol elfelé mutasson. A barlangasz
normal modon raléphet a lapkara, de nem tud visszafelé Mozogni
a lejtén keresztul, amig nincs rarakva kotéljelold. (Ezt a Kotél
lehelyezés akcidval lehet megtenni).

DURVA TEREP 3% (3x)

Amikor a barlangasz ralép erre a lapkara, végre kell hajtania egy
képességprobat (& ). Ha kudarcot dob, azonnal elveszit egy
egészségpontot (o).

ROBBANOANYAGJELOLOK

A Mérnoknek az a specialis akcidja, hogy lerakhat robbandanyag-
jeloldt, hogy eltavolitsa két szomszédos lapka kozul a falat. Ez a
jelold két szomszédos lapka kdzds oldalara kerul, és a falakbol
atjarot csinal. Ratehet6 egy szomszédos falra is, ami egy rés felé
néz, hogy a rés a kdvetkezdkben felfedhetd/felfedezhetd legyen.
Ha egyszer egy robbandanyagjeldld lekerul egy lapkara, a jaték
végig ott is marad.

ISZONYOK

Az iszonyok az iszonylapkan ( & ) jelennek meg az iszony veszélykartya hizasakor. Ha egyszer a
barlangba kerUl, a legkdzelebbi adldozatat Gldozve mozog a veszélyfazisban. Ha egy iszony elér
egy olyan lapkat, amin barlangasz all, a barlangasz elvesziti a maradék egészségpontjat, és

eszméletét veszti. Legfeljebb harom iszony lehet a barlangban.



A LEGKOZELEBBI ALDOZAT MEGTALALASA

Az iszonyok egy lapkanyit mozognak egyszerre, és nem mehetnek at a falon. Azonban
akadalytalanul &tmehetnek az dradason, térmeléken, sziklaperemen, lejtén és szlkuleten.
Az iszonyhoz legkdzelebbi dldozat az az eszméletén 1év6 barlangasz, akit a legkevesebb lépéssel
el tud érni a fent leirt mozgasszabalyok szerint. Ez altaldban egyértelm(i! Egyenl8ség esetén az a
barlangasz az aldozat, akinek alacsonyabb a szintje, ami a barlangasztablan lathato.
Egy barlangasz nem lehet dldozat, ha:

+ eszméletlen;

 végrehajtott egy sikeres Rejtézkodés akcidt ebben a forduléban;

* a kijaratlapkan all.

AZ ISZONY MEGJELENESE

Amikor egy Iszonykartyat hajtotok végre, és kevesebb mint 3 iszony van a barlanglapkakon:
1. Talald meg az iszonylapkat, ami:
* nincs rajta iszony és
+ a legkevesebb |épésre van az dldozatatol.
2. Havan aldozat a iszonylapkahoz 7 |épésen belll, helyezz a lapkara iszonyt. Egyébként az
iszony nem jelenik meg.

AZ ISZONY MOZGASA

Amikor egy Iszonykartyat hajtotok végre az iszonyfazisban minden iszonyhoz ami barlanglapkan
van:

1. Talaljatok meg annak az iszonynak a legkozelebbi aldozatat.

2. Ha a legktzelebbi aldozat 7 1épésnél tavolabb van, tavolitsatok el az iszonyt a barlangbdl.

3. Egyéb esetben mozgasd az iszonyt a legkdzelebbi aldozata felé a legrovidebb Uton. (Ha tobb

ilyen lapka van, a legkdzelebbi dldozat valaszt)

Altaldban mindegy, hogy az iszonyok milyen sorrendben mozognak. Ha mégis szamit, a
kezd&jatékos donti el a sorrendet.

Magyar verzié: Guszty (rozvanyia@gmail.com)



