Sub Terra: Investigation est uneé
extension pour le jeu Sub Terra. Vous
pouvez décider de l'utiliser lors d'une
partie de Sub Terra en procédant aux
étapes supplémentaires de mise en
place indiquées ci-dessous.

Cette extension a lieu apres les
gvénements de sub Terra. Tous les
membres de [équipe n'ont pas réussi
3 sortir. Maintenant, avec I'aide d'un
mystérieux commanditaire, vous
retournez dans les cavernes a la

recherche de vos compagnons disparus.

MISE EN PLAGE
ADDITIONNELLE

OBJETS

1. Mélangez les trois tuiles Objet avec
le reste des tuiles Caverne lors de

|a mise en place, puis retirez trois tuiles
de la pile et remettez-les dans la boite

sans les regarder.

MATERIEL

. 1 fiche Agent

. 1 pion Agent

. 3 marqueurs Objet

. 1 margueur Malédiction

. 15 cartes Objet

. 3 cartes Danger Malédiction
. 3 tuiles Objet
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2. Mélangez les cartes Objet pour constituer

|a pile de cartes Objet.

MALEDICTION

1. Mélangez les trois cartes Danger Malédiction

avec le reste des cartes Danger correspondant
au niveau de difficulté choisi. Puis, construire
normalement |a pile de cartes Danger.
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CARTES OBJET

Cette extension contient 15 cartes Objet qui pourront
atre récupérées pendant 2 partie sur les tuiles Objet.

Elles fournissent des capacités supplémentaires aux »
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spéléos qui les détiennent.

Certains objets (1 3 10) peuvent étre défaussésm
lors de son tour pour accomplir un effet unique.
Comme indiqué sur la carte, l'utilisation de cet objet
peut nécessiter un ou deux points d'action /.
D'autres objets 11 a13) doivent étre défaussés
pour réagir 3 certains événements.

Enfin certains objets (14 et 15)ontun effet
permanent pour le spéléo qui les détient.

Une carte Objet peut atre transmise a un autre spéléo
qui se trouve sur la méme tuile en utilisant une action
Transmettre:

Transmettre @‘

Donner une carté Objet a un autre spéléo
se trouvant sur la méme tuile, dans la mesure
ou il l'accepte.

Les Objets ne peuvent pas atre utilisés par les spéléos
inconscients, mais ils peuvent étre récupérés par un
autre spéléo se trouvant sur la méme tuile,

au prix d'une action Transmettre.

Il n'y a pas de limite au nombre d'Objets qu'un spéléo
peut transporter ou utiliser.

TUILES OBJET

Quand un spéléo pénétre sur une tuile objet pour la
premiére fois, il pioche la premiere carte de la pile

de cartes Objet. Si la tuile Objet est révélée par une
action Découvrir sans qu'un spéléony pénetre, placez
un marqueur Objet sur cette tuile pour indiquer que
['objet est toujours disponible.




MALEDICTION

Cette extension ajoute un nouveau type de carte Danger.

Quand une carte Danger Malédiction est piochée, traitez
la carte Danger suivante comme une carte Danger x2 du
merr,\e.type lors du procham tour. Placez le margueur N\\\\-‘;—“\“
Malédiction sur la pile de cartes Danger pour vous
souvenir que la prochaine carte est « maudite ».

MALEDICTION

Si la prochaine carte est une carte « X2 », traitez |a
normalement. Si la prochaine carte est une autre
carte Malédiction, laissez le marqueur Malédiction

sur la pile pour le tour suivant. =
Soyez particuliérement prudent lors des tours Q/ ﬁ INONDATION xz
maudits !

NOUVEAU SPELEO: L'AGENT

L'Agent estun redoutable professionnel employé par
Erebus, le commanditaire de la premiére expédition.

Il a prisle commandement de cette mission
d'investigation.

Au début de la partie, 'Agent pioche les cing premieres
cartes Objet, puis, apres les avoir consultées, en remet

deux sous la pile de cartes Objet. pendant la partie, en
utilisant son action Récupérer, I'Agent peut reprendre un
Objet quil a défaussé pour pouvoir Jutiliser a nouveau.

EQUIPE
PASSIVE : au début de la partie, piochez cing
objets, puis mettez deux de Ces objets sous la pile

des Objets.

RECUPERER OO

Remettez dans votre main un objet que vous avez
défausse.

(vous ne pouvez pas récupérer d'objet défaussé par
un autre spéléo)



CARTES OBJET

1. Pelle
@ : Les actions Dégager les éboulis e
Vous codtent qu'une action

2. Amplificateyr de signal

*Un autre Spéléo conscient peut
immédiatement utiliser une action
qui codte (3,

3. Batterie de secours

: Défaussez I3 Batterije pour réussijr
d'office un jet de talent en Situation
de « Temps écoylé »,

4. Torche
Révélez toytes les tuiles adjacentes,
dans n'importe quel ordre,

5. Adrénaline

(o) Jz : Gagnez @@@

Supplémentaires Ce tour,

6. Tranquillisants
o} JZ "Regagnez muugn

7. Défibrillateyr
A Un spéléo inconscient syr Cette

tuile regagne ++ .

8. Grappin

N Placez un jeton Corde syr la
tuile Corniche oy la tuile Chute sur
laquelle voys Vous trouvez,

9. Grenade
, JZ: Retirez toutes les Horreurs se
trouvant sur ype tuile adjacente,

10. Charge explosive
OG X : Placez un pion Explosif

Sur une paroj adjacente pour I'enlever,
Résolvez immédiatement
un événement Eboulement.

11. Plan griffonné
Passive : gy moment de placer une
Nouvelle tuile, voys Pouvez la défaysser
et placer la tujle Suivante de |3 pile de
tuiles Caverne, Dans ce cas, défaussez
le plan griffonné.

12. Gilet Pare-balles
Passive : considérez cet objet comme un
point de vie Supplémentaire qui n'est pas
récupérable une fois perdu.

13. Masque 3 Gaz
Passive : défaussez |e Masque 3 Ga;
Pour ne pas perdre de point de vie a
cause des Gaz =

14. Porte-bonheyr
Passive : ajoutez un & tous vos jets &,

15. Combinaison amphibie
Passive : vous Pouvez entrer syr des
tuiles inondées avec une action Se
Déplacer.
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Sub Terra: Extraction estune MATER‘EL
extension pour le jeu Sub Terra. Vous
pouvez décider de l'utiliser lors d'une . 1 fiche Mercenaire

partie de Sub Terra en procédant aux
étapes supplémentaires de mise en

« 1 pion Mercenaire

« 1 marqueur Fortifié

place indiquees ci-dessous. . 3 pions Horreurs de type “Sauteurs”

Cette extension prend place apres . 6 cartes Danger Sauteur

les événements de Sub Terra. Vous . 3 cartes Objet Echantillon biologique
ates retourné dans les cavernes et . 2 tuiles Horreur

yous n'étes pas seul. Une nouvelle . 1 tuile Sanctuaire

menace a émergé des ténébres, plus
rapide, plus dangereuse et préte a vous

MISE EN PLACGE SUPPLEMENTAIRE

1. Mélangez les deux nouvelles tuiles Horreur et
a tuile Sanctuaire avec le reste des tuiles Caverne
lors de la mise en place. Retirez ensuite trois tuiles
de la pile et remettez-les dans la boite sans les
regarder.

Mélangez les cartes Danger Sauteur avec
le reste des cartes Danger correspondant au
niveau de difficulté choisi. Construisez ensuite
la pile de cartes Danger normalement.

DEFI : EXTRACTION D'ECHANTILLONS

Sj vous jouez |a variante « extraction d'échantillons »,

répartissez les trois cartes Objet Echantillon biologique ‘“\\@\\‘tnw“\\l“":a”,,,,,m“
I0L0gy
3 U

i . . o
entre les spéléos au début de la partie. ®.




SAUTEURS

Cette extension comprend un nouveau type d’'Horreurs
rapides surnommées « Sauteur ». Les Sauteurs sont des
Horreurs : ils apparaissent et se déplacent comme elles et
sont affectés par toutes les actions (comme Se cacher) et
toutes les capacités (comme celles du Garde du corps ou
de I'Eclaireur) qui mentionnent les Horreurs.

Toutefois les Sauteurs difféerent des
Horreurs classiques sur deux points .

1. DEPLACEMENT PLUS RAPIDE
Les Sauteurs se déplacent de deux

tuiles (au lieu d'une) en direction de
la victime potentielle la plus proche.

2. ATTAQUE ECLAIR
Quand un Sauteur arrive sur une tuile qui contient

v

un spéléo conscient, retirez le Sauteur des cavernes.
Le spéléo de rang le plus bas perd deux points de
vie s

Les Sauteurs apparaissent sur des tuiles Horreurs
Jorsqu’une carte Danger Sauteur est piochée.

Les Sauteurs se déplacent 3 chaque fois que les Horreurs
doivent se déplacer. Les cartes Danger Horreur et Sauteur
provoquent le déplacement de tous les types d’'Horreurs.

TUILE SANCTUAIRE

Les Horreurs ne peuvent pas entrer sur la tuile Sanctuaire
et vous devez en tenir compte pour déterminer la victime
potentielle la plus proche (considérez cette tuile comme
une zone infranchissable de la caverne pour les Horreurs).

Un spéléo sur cette tuile ne peut donc jamais étre choisi
comme victime potentielle la plus proche. Les Horreurs qui,
au moment de se déplacer, se retrouvent a plus de sept
tuiles d'une victime potentielle, sont retirées des cavernes.




EXTRACTION D'ECHANTILLONS

En tant qu'objectif optionnel, vous pouvez débuter

la partie en répartissant les trois cartes Objet
Echantillon biologique entre les spéléos.

La carte Objet Echantillon biologique est une carte

Objet spéciale.
carte doit

. Un spéléo qui détient cette
s de talent @.

retrancher un a tous ses jet

. Alafin de la partie, les spéléos
erdu sil reste un Echantillon

ont p
biologique dans la caverne.

rte Objet, cette carte peut

Comme toute ca
ne action

atre transmise entre spéléos via U

Transmettre

Transmettre @'

rte Objet a un autre spéléo se

Donner une ca
ure ou

trouvant sur la méme tuile, dans la mes

il l'accepte.
A la fin de la partie, tous les spéléos qui ont atteint
la sortie obtiennent les récompenses suivantes :

Tous les échantillons ramenés, aucun spéléo abandonné

Tous les échantillons ramenés, un seul spéléo abandonné
\

Tous les échantillons ramenés, deux spéléos abandonnés

BRONZE

Tous les échantillon:

DEFAITE
amenés ou plus de trois spéléos

Echantillons pas tous I’
abandonnés

aire les échantillons piologiques est 1a priorité.
ortent a tout prix!

s ramenés, trois spéléos abandonnés

P QO

Extr
Protégez ceux qui les transp



NOUVEAU SPELEQ - [ MERCENAIRE

Le Mercenaijre estun ancien membre des forces Spéciales qui travaille depuis
quelques temps pour Erebus,

Comme [e Garde dy corps, le Mercenaire peut éliminer |eg Horreurs (et les
Sauteurs) des cavernes. Apres avoir utilisé r'action Fortifier, et tant que le
Mercenaire reste sur cette tuile, toutes [es Horreurs qui tentent d'y pénétrer sont
retirées des cavernes. Utilisez Je marqueur Fortifjg pour identifier |5 tuile fortifige.
Enlevez Je marqueur Fortifig lorsque reffet se dissipe quang le Mercenaire quitte
la tuile oy tombe inconscient.

(Notez que cecj nempéche pas les Horreyrs d'apparaitre syr la tuile ce qui fait perdre
des points de vie + normalement),

cavernes,

INSPECTER (33
Accomplissez deux actions Découvrir,

CARTE OBJET

ECHANTILLON BIOLOGIQUE
Passive : retranchez un 3 touys VOs jets de
talent @. Les spgleos perdent la partje
s'il reste ay moins un Echantillon biologique dans [a caverne.
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Sub Terra: Annihilation est une
extension pour le jeu Sub Terra. Vous
pouvez décider de lutiliser lors d'une
partie de Sub Terra en procédant aux
étapes supplémentaires de mise en
place indiquées ci-dessous.

Cette extension prend place aprés
les événements de Sub Terra. Plutot
que d'essayer de vous échapper des
cavernes, vousy retournez pour les
détruire.

MATERIEL

. 1 fiche Exterminateur

« 1 pion Exterminateur

. 8 marqueurs Poison

. 3 marqueurs Bombe

. 3 cartes Objet Bombe

. 3tuiles Bombe

. 7 tuiles Eboulement proche

MISE EN PLACE ALTERNATIVE

1. Choisissez les spéléos et placez-les sur la tuile Départ,

comme dans les régles normales.

2. Placez la tuile Départa une extrémité dela surface de
jeu et placez |a tuile Sortie a son contact, a I'opposé
de la surface de jeu:: pendant la parti
peuvent pas atre placées dans la zone grisée qui sera
considérée comme une paroi infranchissable.

3. Mélangez les deux tuiles Eboulement proche avec le
reste des tuiles Caverne lors de la mise
en place, puis retirez dix-huit tuiles de
la pile et remettez-les dans la boite sans

les regarder.

4. Séparez les tuiles restantes en quatre
piles de tailles & peu pres équivalentes.
Mélangez une tuile Bombe dans chacune

e les tuiles ne

g
1

des piles du milieu. Mélangez une tuile

Bombe avec les cinq derniéres tuiles de la derniere pile.

Reconstituez la pile de

s tuiles cavernes.



5. Répartissez les trois cartes Objet Bombe entre trois spéléos différents.

6. Construisez la pile de cartes Danger et déterminez le premier spéléo comme
dans les régles normales.

BOMBES

Votre objectif est de déposer les trois
cartes Objet Bombe sur les trois tuiles
Bombe et de sortir vivant des cavernes.

Transporter une bombe donne au
speléo la possibilité d'utiliser une

action spéciale. Pour un point d'action,
le spéléo peut défausser une carte Objet
Bombe et placer un marqueur Bombe sur la tuile Bombe sur laquelle il se trouve.

Si la partie se termine sans que les trois cartes Objet Bombe soient placées
sur les tuiles Bombe, les spéléos perdent la partie etne margquent aucun point.

Comme pour toute autre carte Objet, les Bombes peuvent atre transmises
via une action Transmettre:

Transmettre (O]

Donner une carte Objet a un autre spéléo se trouvant sur la

mame tuile, dans |2 mesure ou il l'accepte.

REGLE SPECIALE : I'Agent de J'extension Sub Terra: Investigation ne peut
pas reprendre une carte Bombe défaussée via ['action Récupérer.

TUILES EBOULEMENT PROCHE

Cette extension comprend deux tuiles Eboulement
proche. Elles fonctionnent comme les autres tuiles
Eboulement mais les risques sont plus élevés car
réboulement se produit pour trois résultats du dé
au lieu de deux.

Non seulement il est plus dangereux de séjourner
sur ces tuiles, mais ily aaussi plus de risques que des
éboulis bloquent le passage. planifiez en conséquence.



NOUVEAU SPELED LEXTERMINATEUR

L'Exterminateur fait partie de léquipe des nettoyeurs d’Erebus.
Il intervient dans des environnements hostiles comme celui-ci.

Avec son action Empoisonner, il peut placer un marqueur
poison sur la tuile Horreur ou il se trouve ou sur une tuile
Horreur adjacente. pour le reste de |a partie, cette tuile
empoisonnée n'est plus considérée comme une tuile Horreur et
aucune Horreur ne pourra y apparaitre.

(Les Horreurs continuent d apparaitre sur les tuiles qui ne sont
pas empoisonnées).

Son masque a gaz le protege aussi des Gaz toxiques.

EMPOISONNER (&

Placez un marqueur Poison sur votre
tuile Horreur ou sur une tuile \\\
adjacente. Pour le reste de la partie,

cette tuile empoisonnée nest plus
considérée comme une tuile Horreur.

MASQUE A GAZ
PASSIVE : vous ne perdez pas de point de vie + 3 cause
d'une carte Danger Gaz ou en entrant dans une tuile Gaz é/.




CARTE OBJET

BOMBE

Action : (3, JZ: placez un marqueyr

Bombe syr Votre tuile,

(Cette carte Objet ne peyt pas étre
récupérée une fois défaussée)
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