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Sub Terra st ein kooperatives Spiel fir ein pis sechs Spieler, pej dem es
um das Uberleben in einem Horrorszenario geht. Alle Spieler sing Forscher
end sie ejne unbekannte Héhle

hacht im Gestein gefallen und nun dort dort
nun unten in der Tiefe gefangen sing.

* 64 Hohlenfelder O] Startspielermarker 3 Sprengstoffmarker

* 1 Startfeld 12 Gerélimarker o 1 Sechsseitiger Wiirfel (We)
O Héhlenausgang * 8 Uberﬂutungsmarker * 8 Héhlenforscherﬂguren

* 30 Gefahrenkarten O Schreckensmarke * 3 Schreckensﬁguren

* 1 Zeitist abgelaufen’ Karte * 1 Gasmarker * 20 Lebenspunktmarker

. 8H6hlenforschertableaus * 6 Seilmarker




. Jeder Spieler wahlt jeweils ein
Héhlenforschertableau aus und nimmt sich die
entsprechende Hohlenforscherfigur. AnschlieBend
legt jeder die entsprechende Anzahl von
Lebenspunkten, auf den vorgesehenen Bereich
auf dem Tableau (far gewbhnlich sind es drei).
Nicht verwendete Tableaus wandern zuriick in den
Karton.

. Lege das Startfeld mit der Bildseite nach oben in
die Mitte des Tisches und stellt alle ausgewahlten
Spielfiguren darauf.

. Lege den Hoéhlenausgang zur Seite, dann mischt |
die Ubrigen 64 Hohlenfelder und legt sie verdeckt
auf einen Stapel. Mischt den Hohlenausgang in die
letzten sechs Hohlenfelder des Stapels.

. Wahle einen schwierigkeitsgrad - Normal,
Fortgeschritten oder Experte. Entfernt aus dem
Gefahrenkartenstapel alle Karten, die nicht fur den
gewahlten Schwierigkeitsgrad gedacht sind.

_ Mische die verbliebenen Gefahrenkarten und
bildet einen verdeckten Gefahrenkartenstapel mit
einer Kartenanzahl entsprechend der Tabelle:

NORMAL FORTGESCHRITTEN EXPERTE
4 Forscher 22 Karten 20 Karten 18 Karten
19 Karten 17 Karten 15 Karten

5 Forscher

6 Forscher 17 Karten 15 Karten 13 Karten

Lege die “Out of Time” Karte unter den
Gefahrenkartenstapel und die verbliebenen und
nicht genutzten Gefahrenkarten zurlick in den
Karton, ohne sie anzuschauen.

. Gebt den Startspielermarker an den Spieler, der es
| etzter wagte, die Hohle zu betreten.







Euer gemeinsames Zjg| besteht darin, m¢

glichst viele Héhlenforscher innerhalb

der Zeit zum Ausgangs—HO'hlenfeld zu bringen,

1. AKTIONPHASE

Die Héhlenforscher fihren im
Uhrzeigersinn ihre Aktionen durch.

2. SCHRECKENSPHASE

Alle Schrecken in der Héhle bewegen
sich einen Schritt auf ein Opfer zu,
welches dem jeweiligen Schrecken am
nachsten steht.

3. GEFAHRENPHASE

Die oberste Karte des
Gefahrenstapels wird aufgedeckt und
schlimme Dinge werden passieren.

4. SCHLUSSPHASE

Der Startspielermarker wird an
den néchsten Héhlenforscher im
Uhrzeigersinn weitergegeben,

Diese Vorgehensweise (vier Phasen je
Runde) wird solange beibehalten bis:

* Alle Uberlebenden Forscher sich
auf dem Ausgangs-Héhlenfeld
befinden,

* Oder: Kein Forscher in der Héhle
mehr bej Bewusstsein ist.

Sollte eine der beiden oben
genannten Bedingungen erreicht
sein, endet das Spiel. Zahlt nun alle
Hc'ihlenforscher, die nicht entkommen
sind.

Niemand wurde
Zurickgelassen,

Ein Héhlenforscher
wurde Zurickgelassen,

BRONZE

Zwei Forscher wurden
Zurlckgelassen.

NIEDERLAGE

Drei oder mehr wurden
zurlickgelassen.
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BEWUSSTLOSE HGHLENFORSCHER
ohne Lebenspunkte (+) werden

entsprechende spielfi

Bewusstlose Forscher konnen keine Aktionen
ausfuhren und auch ihre passiven Fahigkeiten
konnen nicht mehr genutzt werden. Sollte ein
Forscher wahrend seiner Aktionsphase pewusstlos
werden, kann er Kkeine weiteren Aktionen ausfuhren
und muss passen-:

Wenn ein pewusstloser H'oh\enforscher einen oder mehrere Lebenspunkte
zuruick erhalt, ist er <ofort wieder bei Bewusstsein. Die Figur wird wieder

aufgestellt.




“AKTIONSPHASE

Beginnend mit dem Startspieler und
weiter im Uhrzeigersinn erhalt jeder
Hohlenforscher swei Aktionspunkte
(@l@ ), um diese fur eine oder
mehrere Aktionen zu verwenden.

Einige Aktionen kosten einen
Aktionspunkt ( @ ) wahrend

andere zwei kosten (@'@) Die
Grundaktionen, die alle Hohlenforscher
nutzen konnen, werden nachfolgend
pbeschrieben. Bestimmte
Hohlenforscher konnen zusatzlich
spezielle Aktionen ausfuhren. Diese
sind auf ihren thlenforschertableaus
erlautert.

Aktionen werden nacheinander
ausgefuhrt und nach jeder
durchgefihrten Aktion kann der
Hohlenforscher, basierend auf den
neuen Erkenntnissen, entscheiden
welche weitere Aktion er ausfuhren
mochte. Gleiche Aktionen konnen -
wenn nicht anders vorgeschrieben
- mehrfach in einer Runde genutzt
werden.

z
usammen mit einem

n n
Ormalen Aktionspunkt




AUNDAKTIONEN

Aufdecken @-
* 14 l.! Waéhle eine Seite des Hc')hlenfeldes,

auf dem sich Deine Spielfigur
befindet, welche noch offen ist und
damit eine Verbindung ermoglicht,
Drehe das oberste Kartchen vom
Stapel der Héhlenfelder um und lege
€S passend an die offene Verbindung
an. (Du darfst selbst entscheiden, wie
Du das Héhlenfelq anlegst - solange
€s passt.)

Bewegen @-

Geh mit Deiner Figur von Deiner
aktuellen Position ZU angrenzenden
und verbundenen Hohlenfeldern,
Einige Hohlenfelder (Engstellen,
Héhlenfelder mit Uberﬂutungs- oder
Ger(jllmarker) kénnen auf diese
Weise nicht betreten werden. (siehe
Hohlenfelder),

Erkunden ®- (Aufdecken & Bewege)

Decke zunichst ein Héhlenfeld auf. Du musst Dich sofort auf

das neue Hohlenfeld bewegen. (Erkunden jst eine kombinierte
Aktion und verbraucht nur einen Aktionspunkt.) Diese Aktion

Moglichkeit, Hohlenfelder aufzudecken
und anzulegen. Aber es ist auch gefahrlicher, wenn p

Deinen Freunden entfernt bist, Wahle wejsel

Rennen G) @

Bewege Deine Figur bis zu drei Hohlenfelder weiter.

Heilen @-@

Du oder ein Mitspieler Deiner Wahl, der sich auf Deinem
Hohlenfeld befindet, erhalt einen verlorenen + zurdck.

mal die Anzah| + zurlckgewin

U weit von

(ede Spielfigur kann maxi
mit denen er gestartet ist)




1E AKTIONEN

Ion mit speziellen Héhlenfeldern oder Gefahrensituationen

Schwimmen
~ g y

Schwimme von Deiner aktuellen Position zy
einem benachbarten Hohlenfeld, das mit einem
Uberﬂutungsmarker gekennzeichnet jst. Dies

ist der einzige Weg, Uberflutete Hohlenfelder zy
erreichen,

) Engstelle passieren
£~ @ %

Bewege dich zy einem benachbarten

Engstellen-Héhlenfeld. Dies ist der einzige Weg,
Engstellen zy Uberwinden.

'-m—"/; Graben @-@

Entferne einen Geréllmarker von Deinem oder
einem angrenzenden Héhlenfeld. Diese Aktion
ermaoglicht das Passieren und das Héhlenfeld
kann wieder betreten werden,

i *i/iﬁ‘i Seil anbringen() () + @

Fuhre eine Fertigkeitsprobe durch. Wenn sje
gelingt, platziere einen Seilmarker, um ein
Hohlenfeld mit einem Abgrund oder Abhang zu
passieren. Sollte die Fertigkeitsprobe zweimal
hintereinander pei Dir fehlgeschlagen sein,

hast Du beim dritten Versuch automatisch
Erfolg.

Verstecken @- @- + &

Flhre eine Fertigkeitsprobe durch. Wenn sje
gelingt, wirst Dy bej der Opferauswah| der
Schrecken ignoriert. (siehe Schrecken).Sollte die
Fertigkeitsprobe zweimal hintereinander bei

Dir fehlgeschlagen sein, hast Du bejm dritten
Versuch automatisch Erfolg.

(Wenn ein Horror wahrend der Versteckung
dein Feld betritt, verljerst du immer noch die
bunkte.)




Sollten Schrecken in der Hohle vorhanden
sein, dann bewegen sie sich in dieser
Phase. Sie wahlen als Opfer den
Héhlenforscher aus, der ihrer Position am
nachsten ist. Das ist der Hohlenforscher,
der bei Bewusstsein ist und sich maximal
innerhalb von sieben angrenzenden
Hohlenfeldern befindet. Schrecken
bewegen sich nicht durch Wande, aber sie
werden nicht von Uberflutungen, Geroll,
Engstellen, Abgriinden oder Abhangen
aufgehalten.

Sollte es keinen Hohlenforscher als Opfer
innerhalb von sieben angrenzenden
Hohlenfeldern geben, verschwindet der
Schrecken aus der Hohle.

Sollte jemals ein Schrecken das gleiche Hohlenfeld wie ein Hohlenforscher betreten, dann
verliert dieser Hohlenforscher sofort alle + . Seid wachsam!

(Weitere Details siehe Kapitel Schrecken. Tipp: Befinden sich
Schrecken in der Hohle, platziere den Schreckensindikator oben
auf dem Gefahrenstapel. Dieser erinnert euch daran, dass die
Schrecken jede Runde bewegt werden mussen.)
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die oberste Karte des
sefahrenstapels aufund
pefolge die darauf beschriebene
Anweisung. Danach lege die Karte HORROR
auf den Ablagestapel.

Es gibt folgende funf Hauptarten der Gefahr:
BN Beben

Alle Hohlenforscher, die bei Bewusstsein sind, missen eine
Fertigkeitsprobe durchfuhren (@ ). Sollte die Probe misslingen,
verliert der jeweilige Spieler einen .

Flut

Platziere einen
Oberflutungsmarker auf allen
Wasser-thlenfeldern der Hohle,
die noch nicht tberflutet sind.
Spieler, die sich auf Gberfluteten
Hohlenfeldern pefinden, verlieren

einen +

Uberflutete Hohlenfelder sind nur Gber die Aktion Schwimmen zU
erreichen ( ).

Gas

Alle Spieler, die sich auf Gas-Hohlenfeldern befinden, verlieren sofort

Weiterhin verliert bis zur nachsten Gefahrenphase jeder
Hoéhlenforscher, der ein Gas-Hohlenfeld betritt, sofort




rz

Wiirfelel Platziere einen
Gerélimarker auf allen Einsturz-
Héhlenfeldern, auf denen dje
8ewdirfelte zah| abgebildet jst.
Sollte dort bereits ejn Marker
liegen, wirg kein zweiter
hinzugeﬂ'}gt. Alle H(')'hlenforscher,
die sich gquf solchen H(')'hlenfeldern

befinden, verlieren + + +

Schrecken

Alle Schrecken auf Héhlenfeldern bewegen sich einen Schritt guf das
ndchste Opfer 2 (siehe Schreckensphase).

ger als drei Schreck
erscheint ejn weiterer S
auf einem Schreckens-H¢g

Sollte ein Hohlenforscher auf dem gleichen Hohlenfeld wie ein
Schrecken Stehen, verliert or alle + Passt Aufi

e

Tipp: Befinden sich Schrecken jn der Héhle,
ckensindikator oben auf

ei Schritte, danach
Héhle entstehen,




immer die “Die Zeit rennt” Karte. Sobald
diese aufgedeckt wird, erldschen eure
Taschenlampen, da die Batterien verbraucht
sind. Euch umhiillt die Dunkelheit und das
Spiel ist fast vorbei.

Nun und wahrend aller zukunftigen
Gefahrenphasen missen alle Hohlenforscher,
die sich nicht auf dem Ausgangs-Hohlenfeld
befinden (bewusstlos oder bei Bewusstsein),
eine Fertigkeitsprobe (@ )y durchfihren. Sollte
die Fertigkeitsprobe misslingen, wird der Spieler
von den Schrecken verschlungen und die
Spielfigur aus der Hohle entfernt.

Das Spiel endet, sobald alle Spieler auf dem

Ausgangs-Hohlenfeld stehen oder kein aktiver
Spieler mehr in der Hohle vorhanden ist.

4. ENDPHASE

Gebe den Startspielermarker
an den nachsten
Hohlenforscher im
Uhrzeigersinn weiter.




UBERLEBENSTIPPS

Bewusstlos werden, bedeutet nicht das Ende der Welt, aber es erfordert, dass
ein anderer Hohlenforscher zu Dir kommt und heilt. Dies kostet die Gruppe
viel Zeit, die bei der Erkundung der Hohle fehlen konnte. Seid vorsichtig!

. Verbleibe nicht auf gefahrlichen Hohlenfelder
. Verausgabe dich nicht ohne guten Grund.

. Heile dich rechtzeitig und versuche nicht, mit nur einem Lebenspunkt zu
Uberleben

. Entferne dich nicht von der Gruppe

. Sage Deiner Gruppe klar und deutlich, was Du tun mochtest - bleibe nicht
alleine zuriick. Sprecht eure Aktionen ab!

Es kann auch nicht schaden, darauf zu achten, wie viele Karten noch im
Gefahrenstapel vorhanden sind. Weiterhin konnte es wichtig sein, darauf

2u achten, wie nah man schon der letzten Karte des Hohlenfelderstapels
gekommen ist. Dies gibt Riickschlusse darauf, wie weit es noch bis zum
Ausgang ist und wie viele Gefahren noch drohen. Behaltet immer euer Ziel im
Auge, mit moglichst vielen Hohlenforschern zu entkommen.

. |hr kénnt Einfluss darauf nehmen, wo sich der Ausgang befindet, da
dieser sich immer unter den letzten sieben Karten im Hohlenfelderstapel
befindet.

. Verpasst nicht den Moment, Euch als Gruppe wieder zu vereinen.

. Manchmal hilft es, sich selbst fiur das Wohl der Gruppe zu opfern.

Viel Gliick!
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Felder sind dann verbunden, wenn ihre offenen
Seiten Zueinanderpassen (z.B. es ist keine Wand

aufgedruckt, welche die Hohlenfelder trennt).

Hohlenfelder kénnen niemals diagonal verbunden

werden.

START-HOHLENFELD (1x)

Auf diesem Hohlenfeld beginnen alle
Hohlenforscher mit ihren Erkundungen,

AUSGANGS-HGHLENFELD (1x)

Alle Spieler, die dieses Héhlenfeld erreichen,
entkommen der Hohle und gewinnen das Spiel.
Hohlenforscher auf diesem Héhlenfeld kénnen
keine Lebenspunkte verlieren und werden von
Schrecken nicht mehr als Opfer ausgewahlt,

NORMALE / UNMARKIERTE HéHLENFELDER
(x16)

Diese Héhlenfelder wurden mit Absicht ohne
besondere Eigenschaften ausgestattet,

WASSER-HOHLENFELDER X (x8)

Uberflutete Héhlenfelder sing
ZU erreichen (Q@)

nur Uber die Aktion Schwimmen

Fiir den sehr unwahrscheinlichen Fall, dass das A

nlegen eines neyen
Héhlenfeldes darin resultiert, dass dgs gesamte

Héhlensystem keine
lege das Hohlenfeld ab

weiteren Entdeckungsmc')'g//'chke/'ten mehr bietet,
und ziehe ein neyes.




GAS-HOHLENFELDER £2 (x8)

Wenn eine Gas - Gefahrenkarte aufgedeckt wird, verlieren alle
Hohlenforscher auf solchen Héhlenfeldern + +

Erkunden gefahrlicher!

_ P .

Tipp: Platziere den Gasindikator auf oder neben dem
Hdh/enfe/derstape/, um Euch an diese Gefahr zu erinnern,

EINSTURZ-HOHLENFELDER %S

Wenn eine Einstyurz Gefahrenkarte aufgedeckt wird, haben diese
Héhlenfelder eine 33% Chance einzustiirzen, Dann wird ein
Gerdllmarker auf dem Héhlenfelq platziert und alle Hohlenforscher,
die sich auf solchen Héhlenfeldern befinden, verliere. +

Héhlenforscher kdnnen Hoéhlenfelder mit einem Gerélimarker nicht
mehr betreten, aber sje kdnnen diese verlassen, solange sie bej

Bewusstsein sind, Geréllmarker kénnen durch die Aktion Graben
entfernt werden ( @- @- )

SCHRECKEN \\\ (x8)

Wenn ein solches Hohlenfeld im Rahmen einer Aktion Erkunden gelegt
wird, betritt der Hohlenforscher das Hoéhlenfeld trotzdem.




. ~~
DER  (X3)

{_Hohlenfelder mussen SO gelegt werden,
der Pfeil darauf imme aufdeckenden
shlenforscher weg zeigt. Forscher konnen dieses
th\enfe\d normal petreten, konnen aber den
Abgrund nicht mittels der Aktionen Bewegen,
der Aufdecken tberwinden, es sei
marker ist auf dem Ht‘)h\enfe\d

p\atziert. (Dies erfolgt ber die Aktion Seil
anbringen.)

ABHANG-H()HLENFELDERN x3)

Abhang-Ht')h\enfe\der werden wie Abgrund-
Hohlenfelder platziert (Pfeil zeigt yom Forscher
weg). Auch diese th\enfe\der konnen normal
petreten werden, aber H'oh\enforscher konnen
nicht mehr tber die Aktion Bewegen zurck,
solange kein Seil angebracht wurde. (Dies erfolgt
iiber die Aktion Seil anbringen.)

SCHWIERIGES GELANDE 3 (x3)

Wwenn th\enforscher solche H‘oh\enfe\der
petreten, mussen diese eine Fert'\gke'\tsprob

(@ ). durchfuhren. Solite diese Probe misslingen,
yerlierter sofort einen .

SPRENGSTOFFMARKER

Der In q

genleur h
S at ei
P re”gStoﬁ‘markere ;n

e Spezialakti
uf laktion. Er e

Olelverlauf,




SCHRECKEN

Neue Schrecken er
Schreckens-Héhlen
Schreckenskarte Vo
wird. Wenn Sie ein

scheinen nyr dann auf

feldern (\\) wenn eine
m Gefahrenstapel gezogen

Gleichzeitig kdnnen hochstens grej Schrecken in der Hohle aktiy sein.

AUSWAHL DES

Sollten zwej oder
gleich weit entfer
Schrecken denH
niedrigsten Rang
auf Héhlenforsch

mehr Hc')hlenforscher
nt sein, wirg der
thlenforscher mit dem

auswahlen (Siehe Rang
ertableau),

Er bewusstlos ist,

Er sich erfolgreich in dieser Runde Versteckt hat,

Er auf dem Ausgangs-Hc’ihlenfeld Steht,




Ne Gefahrenkarte mijt einem Schrecken aufgedeckt wird ung weniger als
Schrecken in der Hohle sind, dann:

1. Wahle das Schreckens-HO’hlenfeld
aus:

* Aufdem noch kein Schrecken
steht

* Das die wenigsten Schritte vom
nachsten Opfer entfernt jst,

2. Wenn es keijn Schreckens-
Hohlenfeld gibt, das diese
Bedingungen innerhalb von Sieben
Schritten erfillt, platziere keinen
Schrecken.

BEWEGUNGEN VoN SCHRECKEN

Wenn eine Schrecke 3 chreckensphase aufgedeckt wird, sind
folgende Schritte fu r Héhle durchzufihren:

1. Finde das nachste Opfer fiir den
Schrecken.

2. Sollte es kein Opfer innerhalb von
sieben Schritten geben, entferne
den Schrecken ays der Héhle.

. Ansonsten bewege den Schrecken
einen Schritt zum ausgewahlten
Opfer entlang des kiirzesten
Weges. (Sollte es zweij oder
mehrere gleich kurze Wege geben,
darf das Opfer éntscheiden,
welchen Pfad der Schrecken
nimmt.)

Normalerweijse spielt die Reihenfolge, in welcher die Schrecken sich bewegen,
keine Rolle. Sollte dies dennoch der Fall sein, entscheidet der aktuelle Startspieler,
welcher Schrecken sich zuerst bewegt,
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Wir bieten verschiedene Moglichkeiten der Zusammenarbe'\t. Werden Sie
unser Geschaftspartner z.B. als Spieledesigner, |llustrator, Grafikdesigner
und Kameramann. Wollen Sie uns in Funktionen wie Rezensent,
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uns Kontakt {iber unsere Webseite auf.

Wir werden groRartige Spiele entwickeln. sind Sie dabei?
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Bishop, Peter Blenkharn, Emily Brown, Vicky Buckley, Charlie Cole, Sophie Colverson, Rachel Furnish,
Tim Furnish, Andy Grant, Colin Gulliver, John Harrison, Kieran Harvey, Anthony Howgego, bunc Huxley,

Ed Huxley, Nathan Miller, Jeppe Norsker, Ben parbury, Jonathan pinder, Joyce pinder, Roger pinder,
Charlie Ringer, Marielle Reuser, Jake Savile-Tucker, Christoph schlicht, Lewis Shaw, Bez Shahriari, EM
Silcock, Phil Stocks, Matthew Usher, Jenny Walker, Stephanie Wohlgemuth




#1 TAUCHER ¥+
taucHen: O )

Wenn Du Dich auf einem Wasser-Héhlenfeld 5;5 pefindest, nimm
Deine Figur aus der Hohle. Bei Deinem nachsten Spielzug stelle Deine
Figur auf ein beliebiges Wasser-thlenfeld. Dies ersetzt in diesem Zug
Deine Aktion.

FROSCHMANN:

passiv: Du verlierst kein + durch eine Flut in der Hohle. Zusétzlich
kannst Du die Aktion Bewegen nutzen, um dich auf auf Gberflutete
Hohlenfelder begeben

#2 KUNDSCHAFTERIN ++

ERKUNDEN:

Passiv: Wenn Du ein neues Hohlenfeld aufdeckst, kannst Du
entscheiden, diese Karte abzulegen. Ziehe direkt eine weitere Karte vom:,
Stapel. (Dieses Hohlenfeld musst Du akzeptieren und anlegen!)

Benutze diese Fahigkeit maximal dreimal im gesamten Spiel.

SCHLEICHEN:

passiv: Du kannst niemals als Opfer fir ein Schrecken ausgewahlt
werden. Weiterhin verlierst Du kein +, wenn Du Dich auf einem
Hohlenfeld mit einem Schrecken pefindest.

KS

#3 GEOLOGE + -+

pusGraBeN: |
Entferne einen Gerolimarker von Deinem oder einem angrenzenden
Hohlenfeld.

INTUITION:

Passiv: ZuU Spielbeginn lege das oberste Hohlenfeld vom Stapel
aufgedeckt zur Seite.

Wann immer Du ein Hohlenfeld legen musst, drehe das oberste
Hohlenfeld vom Stapel um und entscheide, welche der beiden Karten
Du anlegen machtest. Lege das nicht genutzte Hohlenfeld fur Deine
nachste Aktion zur Seite. 4

#4 INGENIEURIN
zerstoreN: O O

Lege einen der Sprengstoffmarker Uber eine angrenzende Wand,
um diese zu entfernen. Wenn Du diese Fahigkeit nutzt, |6st DU
sofort einen Einsturz aus. (Wurfele und platziere Gerolimarker
Juf den betroffenen Hohlenfeldern - Hohlenforscher auf diesen
enfeldern verlieren +++)
jese Fahigkeit maximal dreimal im gesamten Spiel.

rz verlierst Du nur einen +




HOKLETTERIN + + +

ANBRINGEN: (3} -

Bringe ein Seil auf Deinem aktuellen Abgrund- ﬂ‘ oder
AbhangsHéhlenfeld SN an.

BEWEGLICHKEIT:

Passiv: Du kannst die Aktion Bewegen nutzen, um Hohlenfelder mit
Engstellen >< oder Geréllmarkern zy betreten.

#6 SANITATER + + +

VERBINDEN:(C)
Wahle einen anderen Hoéhlenforscher auf Deinem Hoéhlenfeld
aus. Dieser erhalt einen +zurUck.

RENNEN:(C)

Flhre zweimal die Aktion Bewegen durch.

#7 LEIBWACHTER + % + + +

ABWEHREN: ()
Entferne einen Schrecken von einem angrenzenden Héhlenfeld
aus der Hohle,

BESCHUTZEN:

Andere Héhlenforscher, die sich auf Deinem Héhlenfeld
befinden, verlieren keinen + bej den Gefahren Flut, Gas, Einsturz
oder Beben. (Hinweis: Dies gilt nicht fir Dich!)

#8 ANFUHRERIN + + +

ANWEISEN: ()
Wabhle einen anderen Héhlenforscher aus, der bei Bewusstsein

ist. Dieser darf eine Aktion durchfiihren, die einen Aktionspunkt
kostet.

Diese Fahigkeit steht Dir pro Runde einmal zur Verfligung.

ERFAHRUNG:

Passiv: Zu Deinem Wiirfelergebnis bej Fertigkeitsproben @
addiere einen Wiirfelpunkt.
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