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COMPOSANTS

* 64 Tuiles Caverne * 1 Marqueur Premier spéléo 6 Jetons Corde

* 1 Tuile Départ * 12 Marqueurs Eboulis * 3Jetons Explosifs

* 1 Tuile Sortje * 8Marqueurs Inondation * 1Dé a6 faces

* 30 Cartes Danger * 1 Marqueur Horreur * 8Figurines de Spéléo
* 1 Carte Temps écoylé * 1 Marqueur Emanations * 3 Figurines d'Horreyr

* 8Fiches de Spéléo toxiques * 20 Points de Vie




. Chague joueur choisit une Fiche de spéléo et la
figurine correspondante. Recouvrir chaque case
santé des fiches spéléo avec un point de vie (en
général, trois par fiche). Remettre dans la boite les
fiches, figurines et points de vie non utilisés.

_ Placer la tuile Départ au centre de la table, face
visible. Placez toutes les figurines de spéléo sur cette
tuile.

_ Mettre de coté la tuile Sortie. Mélanger les 64 autres
tuiles Caverne et les placer dans une pile face cachée.
Mélanger la tuile Sortie avec les cinq derniéres tuiles de
la pile avant de mettre ces six tuiles SOUS la pile.

_ Choisir un niveau de difficulté : Normal, Avancé ou
Expert. Remettez dans la boite les cartes Danger
qui ne sont pas utilisées avec le niveau de difficulté
choisi.

. Mélanger les cartes Danger restantes et placer, dans
une pile Danger face cachée, le nombre de cartes
indiqué dans le tableau suivant:

NORMAL AVANCE EXPERT

Aspéléos 22 cartes 20 cartes 18 cartes

5 spéléos 19 cartes 17 cartes 15 cartes

6 spéléos 17 cartes 15 cartes 13 cartes

Mettre la carte « Temps écoulé » (Out of time) sous la
pile des cartes Danger.

Mettre les cartes Danger restantes dans la boite,
sans les regarder.

_ Donner le marqueur Premier Spéléo (1st) au dernier
joueur a 'tre aventuré sous terre.







JVMMENT JOUER

OBJECTIF

Votre objectif commun est de fajre arriver sur la tuile Sortie le plus grand nombre
Possible de spéléos avant que [e temps n'expire,

Le jeu Se joue en une vingtaine de tours, comme déterminé par la pile des Cartes
Danger. Chaque tour se déroule en Quatre phases:

1. PHASE ACTION

Les spéléos agissent chacun leyr tour,
dans le sens des aiguilles d'une montre.

2. PHASE HORREUR

Chaque Horreur sur yne tuile caverne
se déplace d'une tuile vers la victime
potentielle la plus proche,

3. PHASE DANGER

La premiére carte de la pile des Cartes
Danger est résolue, Provoquant ses
effets négatifs,

4. PHASE DE FIN DE TQUR

Le marqueur Premier Spéléo (1st) est
transmis au joueuyr Suivant (dans |e sens
des aiguilles d'une montre),

FIN DE PARTIE

Les tours se poursuiventjusqu'é ce
que 'un des événements Suivants
survienne;

* Tous les SPéléos survivants sont sur
la tuile Sortje:

* OU:linya plus de Spéléo conscient
dans la caverne

Ace point, tous les joueurs qui ont
un spéléo sur Ia tyile Sortie Mmarquent
des points, On compte le nombre de
Spéléos qui n'ont pas réussi § sortijr:

Aucun spéléo
abandonng

Un spéléo abandonng,

BRONZE

Deux spéléos
abandonnés

DEFAITE

Trois Spéléos ou plus
abandonngs

&)
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SPELEOS INCONSCIENTS

Un spéléo quin‘a plus de point de vie tombe
inconscient. pour le matérialiser sa figurine est
couchée.

Les spéleos inconscients N€ peuvent pas agir et

les capacités passives de leurs fiches n€ sont plus
actives. St un spéleo devient inconscient pendant son
tour de jew, il ne peut plus agir et passé le reste de
son tour.

Quand un spéleo inconscient récupére un ou plusieurs points devielil
redevient imméd'\atement conscient et sa figurine est relevee.




1. PHASE ACTION

En commengant par le premier Les actions s€ déroulent

spéléo eten procédant dans le sens séquentiellement et un speléo peut
des aiguilles d'une montre, chagque décider de sa prochaine action apres
spéléo recoit deux points d'action quele résultat de la précédente soit
(@l @. ), utilisables pour un€ ou connu. Sauf indication contraire,
plusieurs actions. la méme action peut atre utilisée

. . plusieurs fois lors d'un méme tour.
Certaines actions coQtent un point

d'action (@ ), d'autres colitent deux

points d'action (®' @) Les actions * ’\

de base, disponibles pour tous les

spéléos, sont listées ci-dessous. G

Certains spéléos ont aussi accés a des ~

actions spéciales listées sur leurs fiches (J
de spéléo. *

réussi : . Aprés s'é ;
USSIr un jet de talent ( bl S Setre de

(ng). &

passe, il faut, 3
. ltaut, ala fi
). En cas d'échec vous a fin de son tour

oint de vie




ACTIONS DE BASE

% |l

Découvrir ®-

Choisissez le coté libre d'une tuile
sur laquelle se trouve votre spéléo.
Prenez la tuile sur |e dessus de I3
pile caverne et placez la, face visible,
de maniére 3 ce que gu’elle soit
connectée 3 la tuile syr laquelle se
trouve votre spéléo. || est possible de
choisir I'orientation de la tuile, pourvy
qu’une connexion Soit réalisée.,

Se déplacer @

Déplacez-vous vers une tuile
connectée 3 la tuile syr laquelle

se trouve votre Spéléo. Certaines
tuiles (rétrécissement, tuile avec un
marqueur Inondation, tuile avec un
marqueur Eboulis) ne permettent pas
desy déplacer de cette maniére (voir
Tuiles de caverne),

Explorer (S} ) (Découvrir + se déplacer)

seule action combinge, C'est une facon plus rapide de progresser
par rapport aux deyx actions précédentes, mais c'est aussi

beaucoup Plus risqué, surtoyt Si vous étes isolé. A VOs risques et
périls |

Courir @@-

Répéter I'action Se déplacerjusqu’é trois fois,

Soigner G) @-

Vous pouvez soijt Vous soigner (récupérer un point de vie + ou

soigner un autre SPéléo situé sur |3 méme tuile lui faire récupérer
un point de vie + ).
(I n'est pas Possible de dépasser SOn maximum de points de

).
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IONS DANGER

Ces actions interagissent av
Situations de Danger.

-1 100

Déplacez-vous depuis votre tyile Vers une tuile
connectée qui contient un marqueur Inondation,

ec des tuiles particuliéres ou des

Cest la seule facon d'entrer sur une tuile
inondée,

Entrer dans un boyau @- ®-

Déplacez-vous depuis votre tyile Vers une
tuile connectée contenant un rétrécissement.

C'est la seule fagcon d'entrer dans un
rétrécissement.

Dégager des éboulis @- ®-

Enlever un marqueur Eboulis sur Sa tuile ou sur
une tuile connectée adjacente. Cecj libare la tuile

et permet de la traverser a nouveau,

Placer une corde @ ®' + @

Siun jet de talent est réu
Corde sur sa tuile qui co
Ou une chute.

Se cacher G)@- +&

Siun jet de talent est réussivous ne
Pouvez pas étre ciblé lors de ce tour

par les Horreurs comme étant leur victime
potentielle la plus proche (voir Horreurs). sj
Vous utilisez cette action pour le troisiéme

tour de suite, vous réussissez 3 vous cacher
automatiquement.

Ssi, placer un jeton
ntient une corniche




si des Horreurs sont présentes sur des
tuiles Caverne, elles se rapprochent
d'une tuile de la victime potentielle la
plus proche de chacune. Une victime
potentielle doit atre un spéléo conscient,
situé a sept tuiles de distance au plus de
I'Horreur. Les Horreurs né peuvent se
déplacer a travers les parois mais elles
peuvent traverser sans pénalité les zones
inondées, les éboulis, les rétrécissements,
les corniches et les chutes.

gil n'y a aucune victime potentielle a sept
tuiles, ou moins, de distance, 'Horreur est
enlevée de la caverne.

Si une Horreur occupe la méme tuile qu'un spéléo, ce spéléo perd tous ses points de vie
+ .] et tombe inconscient. Soyez prudents!

(Voir la section des régles consacrée aux Horreurs. Si des
Horreurs sont présentes dans les cavernes, placez le marqueur
Horreur au dessus de la pile des cartes Danger pour ne pas
oublier de les déplacer @ chaque tour).




r la premiere carte de la pile
es cartes Danger, la résoudre, puis
la placer dans la pile défausse des
cartes Danger. HORROR

|| existe cing types de cartes
Danger.

AN Secousse

Tous les spéléos conscients doivent réussir un jet de talent ( @ ). pour
ne pas perdre un point de vie +

Inondation

Placer un marqueur inondation
sur toutes les tuiles inondables
qui n'en ont pas déja un. Tous
les spéleos Situeés sur une tuile
inondée perdentun point de vie

+.

On ne peut entrer sur une tuile
inondée (une tuile inondable avec
un marqueur Inondation) qu‘avec une action Nager ( @ @‘ ).

Emanations toxiques
Tous les spéléos situés sur des tuiles émanations perdent
immédiatement deux points de vie

De plus, jusqua la prochaine phase de Danger, tout spéléo qui entre
sur une tuile smanations perd immeédiatement deux points de vie




Eboulement

Lancer un dé. Placer un
Marqueur Eboulis sy chaque
tuile présentant unrisque
d’eﬁ‘ondrement qui correspond ay
résultat dy gg et qui n'a pas déja
un marqueyr €éboulis. Tous les

de s'effondrer perdent trojs points
de vie

Eboulis, Un marqu
Dégager des éboul

Horreur

€ tuile qu'une Horreur fajt perdre tous ses
ion !

Si des Horreurs sont présentes dans les
Cavernes, placez Je marqueur Horrey sur le
dessus de g pile des cartes Danger pour ne
Pas oublier de Jes déplacer ¢ chaque toyr.




EMPS ECOULE

La derniere carte de la pile des cartes Danger
est toujours la carte « Temps écoulé ». Quand
cette carte est révélée vos lampes s'éteignent,
les ténébres vous enveloppent et la fin de la

OUT OF TIME

A partir de ce moment et lors de chaque phase )

Danger, les spéléos quine sont pas sur la tuile % . ®, - y
Sortie, qu'ils soient conscients ou inconscients, c
doivent réussir un jet de talent (@ ). En cas

d'échec ils sont dévorés par les Horreurs et

sont enlevés de la caverne.

Le jeu prend fin quand tous les spéléos survivants

sont sur la tuile de sortie ou quand il n'y a plus
aucun spéléo dans les cavernes.

4. PHASE DE FIN DE TOUR

Le marqueur Premier Spéléo (1st)
est transmis au joueur suivant
(dans le sens des aiguilles d'une
montre).




GUIDE DE SURVIE

Tomber inconscient n'est pas la fin du monde, mais un autre spéléo va devoir
venir vous soigner sur place. Ceci va faire perdre au groupe du temps qui
aurait pu étre utilisé pour explorer. SOYEZ PRUDENTS !

. Ne trainez pas sur des tuiles dangereus
. Ne faites pas d'effort exceptionnel (se dépasser) sans bonne raison.

. Soignez-vous activement autant que nécessaire (vous étes tres fragile avec
un seul point de vie)

. Ne vous aventurez pas trop loin des autres spéléos
. Expliquez clairement vos intentions, ne vous retrouvez pas abandonné!

Il est aussi utile de conserver un ceil sur le temps qu'il vous reste (le nombre
de cartes restant dans la pile Danger) et sur ce qu'il vous reste a explorer (le
nombre de tuiles restant dans la pile des tuiles, sachant que la tuile Sortie
est parmi les derniéres). N'oubliez pas que Vous devez essayer de faire sortir
autant de spéléos que possible.

. Vous avez un certain controle sur 'emplacement de la Sortie car vous
savez que sa tuile est parmi les six derniéres de la pile.

. Nattendez pas trop avant de vous regrouper

« |l est parfois nécessaire de se sacrifier pour sauver ses amis

Bonne chance!
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Les tuiles sont considérées comme étant \/
connectées sij elles partagent un coté libre, c'est-3-
dire si aucune paroi ne les séparent. Les tuiles ne

sont jamais connectées en diagonale,

DEPART (1x) n. n
Cest depuis cette tuile que les spéléos

commencent leur exploration. Elle n'a pas d'autre >< X
particularité.

SORTIE (1x)

Cest la tuile qui permet qux Spéléos de sortir
du réseau de grottes et de gagner I3 partie. Les
Spéléos sur cette tyile Ne peuvent pas perdre
de point de vie et ne Peuvent pas étre pris
comme plus proche victime potentielle par les

Horreurs, lors de leyr apparition, ou lors de leurs
déplacements,

TUILES ORDINAIRES (NON MARQUEE) (x16)

Ces tuiles sont intentionnellement sans
marquage.

TUILES INONDABLES XX (xg)

inondées. Puis chaque
point de vie +

Les spéléos ne Peuvent entrer sur une tuile inondé
utilisant une action Nager ( @- @)

Dans le cas tres peu probable oy e placement d'une tuile ferait que

la caverne n'a aucun COté libre permettant l'exploration (Découvrir /

Explorer), défaussez cette tuile et placez la prochaine tuile de la pile,



TUILES EMANATION 52 (xg)

Quand une carte Dan

ger Emanations toxiques est résolue, tous
les spéléos syr ces tui

les perdent deux points de vie + +
De plus, jusqu'a Ia prochaine

—= = -

Pour y penser voys pouvez placer fe marqueur
Emanations toxiques sur Iqg pile de tuiles caverne.

Horreur fait perdre tous ses points
Son tour sur l'une de ces tuiles.
TUILES RETRECISSEMENT L (x3)




x3)
orniche doivent étre placees de maniere

que la fleche aille dans 1a direction opposee a
a tuile ou s€ trouve Spéléos peuvent
entrer sur cette tuile pa otés, mais
ils ne peuvent pas utiliser dacti
déplacer ou Explorer 3 travers
y aitun jeton corde placé dessus (ce QU
fait via une action Placer une corde

uiLEs CHUTE (M 03)

Comme les tuiles Corniche, 1es tuiles Chute doivent

atre placées de maniere 3 ce quela fleche aille

dans la direction opposee 3 |a tuile ou s€ trouve le

spéléo. Les Spéleos peuvent entrer sU i

par 'un des deux cotés, mais ils ne peuvent pas

remonter 1a chute via une action Se déplacer tant -
quilnya pas de jeton Corde placé dessus (ce ui

peut étre fait via une action Placer un€ corde b @‘

TUILE TERRAIN ACCIDENTE 3% (<3)

Lorsqu'il entre sur cette tuile, le spéléo doit réussir
un jet de talent ( @) pour ne pas perdre un point
de vie .




HORREURS

Les Horreurs apparaissent syr des tuiles Horreur
(\\) suite 3 I résolution d'une Carte Danger
Horreur. Une fois dans Jes cavernes, chaque
Horreur se déplace Pendant la phase Horreur en
direction de |3 victime potentielle qui est |5 plus

qu'un

SPéléo, ce dernjer perd
etil tombe inconscient,

Aun moment donng, il ne Peut pas y avoir plus de trojs Horreurs présentes
dans les cavernes,

TROUVER LA vICTIME POTENTIELLE LA pLys PROCHE

Les Horreurs se dé

Un spéléo ne peut pas étre retenu comme
victime potentielle s; -

Il est inconscient

* llaréussiy Se cacher avec succés lors de ce toyr

Ilest sur |3 tuile Sortije,




1. Trouver |3 tyjle Horreur qui:

* Ne contient pas encore
d’Horreur, et

* estlaplus proche de sa victime
potentielle,

2. S'ily a une tuile Horreur § sept
tuiles ou moins de distance de
Sa victime potentielle, placer une
Horreur dessus. Si ce n'est pas le
cas, I'Horreur n‘apparait pas.

caverne:

1. Trouver qui est |3 victime
potentielle la plus proche

- Sila victime potentielle
plus proche est distante de plus
de sept tuiles, enlever I'Horreyr
des cavernes

. Sinon déplacer I'Horreur
d'une tuile en direction de
la victime Potentielle la plys
proche, selon |e chemin le plus
court. (S'ily a deux chemins
Possibles, Ia victime Potentielle choisit cely; a suivre)

En général I'orgre de déplacement des Horreurs importe peu, Dans le cas oy ce
Serait important, |e Premier spéléo décide de I'ordre,
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#1 PLONGEUR ¥+
pLonGer &

5 ~ 5 q N . : B

Sj vous étes sur une tuile inondable =& retirez votre figurine de
spéléo et placez la sur votre fiche. Lors de votre prochain tour et
comme seule action du tour, placez votre figurine de spéléo sur

n'importe quelle tuile inondable révélée, qu'elle soit inondée ou pas.

AMPHIBIE:
PASSIVE : Les inondations ne vous font perdre aucun + et vous
pouvez entrer sur une tuile inondée avec une action Se Déplacer.

#2 ECLAIREUR

GUIDE:

PASSIVE : Au moment de placer uné nouvelle tuile, vous pouvez la
défausser et placer la tuile suivante de la pile des tuiles caverne. (Vous
devez accepter la nouvelle tuile)

Ce pouvoir est utilisable jusqu'a trois fois par partie.

FURTIVITE:
PASSIVE : Vous ne pouvez pas atre désigné comme victime potentielle
par une Horreur. Etre sur |a méme tuile qu'une Horreur ne vous fait pa

perdre de point de vie
- K=

#3 GEOLOGUE + -+

excavir: (O
Enlever un marqueur Eboulis de votre tuile ou d'une tuile adjacente.

INTUITION:

PASSIVE : En début de partie, mettez de coté la premiere tuile de la
pile des tuiles caverne, face visible.

Quand vous piochez une tuile caverne depuis la pile des tuiles
cavernes, mettez la de coté face visible. Ensuite, placez 'une des deux
tuiles mises de coté et conservez l'autre.

#4 INGENIEUR ¥+

pemoumion: 3 &

Placez un jeton Explosif sur une paroi adjacente pour marguer sa
disparition. Résolvez immédiatementun événement Eboulement.

(lancez le dé et placez un margueur Epoulis sur chaque tuile présentant "
un risque dleffondrement qui correspond au résultat du dé et qui

nas déja un marqueur Eboulis. Tous les spéléos sur les tuiles qui
o geffondrer perdent trois points de vie (+++).
ilisable jusqu'a trois fois par partie.

font perdre qu'un seul point de vie




#6 MEDECIN + + +

SOIGNER: (S}

#5 GRIMPEUR < + +

S'ASSURER: ()
Placez urJLe{on Corde sur votre tuile caverne possédant une

corniche 4 ou une chute SN
AGILITE:
PASSIVE : Vous pouvez entrer surune tuile rétrécissement

>< Ou sur une tuile contenant un marqueur Eboulis avec une
action Se déplacer.,

Redonnez un point de vie + a un spéléo présent sur votre tuile,

autre que vous-méme,

SPRINTER: @

Effectuez deux actions Se déplacer.

8 LEADER + + +

DIRIGER: (S}

#1 GARDE DU CORPS + + + + +

REPOUSSER: ()
Eliminez une horreur située sur une tuile adjacente 4 Ia votre,

PROTEGER:

PASSIVE : Vous débutez la partie avec ajn ajn ujn ajx af
Les autres spéléos situés sur votre tuile ne perdent pas de
point de vie & cause des Inondations, Emanations toxiques,
Eboulements et des Secousses,

Choisissez un autre spéléo conscient. I| peut effectuer
immédiatement une action codtant G} 5
Ce pouvoir ne peut étre utilisé qu’une fois par tour.

EXPERIMENTE:

PASSIVE : Ajoutez 1 3 vos jets de talent @
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