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Objectif d'une partie : Le groupe de 4 Explorateurs doit atteindre la crypte cachée dans 
la forteresse noire. Pour cela il faut conquérir 4 Bastions afin de pouvoir pénétrer la 
crypte. Chaque expédition permet de collecter des indices, 4 sont nécessaires pour 
monter une expédition vers un Bastion (les Indices utilisés sont mélangés à la pile). 
Une fois les 4 Bastions conquis, pas besoin d'indice pour aller dans la Crypte Cachée. 
 
MISE EN PLACE D'UNE EXPEDITION 
a) Choisir un CHEF et lui donner le marqueur Chef. Il choisit l'ordre de jeu (ordre du 
Chef) et effectue certaines actions. Le Chef change à certains moments du jeu. Il peut être 
désigné si le groupe choisit l'option facultative des "Points de Chef" (voir p.6). 
 
b) Choisir les EXPLORATEURS : Chaque expédition comporte 4 Explorateurs, quelque 
soit le nombre de joueurs (pour 3 j. : le Chef contrôle 2 Explorateurs, 5e joueur : contrôle 
des hostiles). Chacun choisit un Explorateur selon l'ordre du Chef et prend sa Figurine et 
sa carte Personnage (côté "Intentions Secrètes", pas Exalté).  
Une fois constitué, le groupe peut s'échanger ou se donner des Ressources ou Artefacts. 
 
c) Placer le plateau PRECIPICE en haut de l'aire de jeu.  
- Mélanger les cartes DECOUVERTE et les placer face cachée sur le plateau. 
- Séparez les cartes EXPLORATION en 2 paquets, DEFI et COMBAT, face cachée. 
Mélanger chaque paquet et piocher 4 cartes de chaque paquet, face cachée, puis 
mélanger les deux piles ensemble pour former une seule pile de 8 cartes. Placer cette 
pile face cachée sur le plateau. Le reste des cartes Exploration est remis dans la boite. 
Note : Si vous attaquez un Bastion ou la Crypte, appliquez les règles spéciales (p. 6). 
 
d) Placer la PISTE DE COMBAT (base + piste numérotée) en bas de l'aire de jeu.  
Prendre les 4 cartes INITIATVE des Explorateurs et les 4 cartes INITIATIVE des groupes 
d'Hostiles et les poser face visible près de la Piste de Combat. 
Prendre les cartes RENCONTRE de l'expédition (*), les mélanger pour former la pile de 
RENCONTRE et la placer face cachée à gauche de la Piste de Combat. 
Prendre les figurines et cartes de référence des types d'Hostiles et les placer à droite de 
la Piste de Combat. 
La réglette LIGNE DE VUE sert à vérifier si un Explorateur ou Hostile voit sa cible. 

* Prendre les cartes RENCONTRE suivantes pour votre première expédition : 
Traitor Guardsmen, Negavolt Cultists, Ur-Ghuls, Spindle Drones (20 cartes au total). 

Lors des expéditions suivantes, les LEGS peuvent ajouter de nouvelles cartes rencontres. 
 
e) Placer les ASTRONEFS : Chaque carte d'Explorateur stipule son Astronef assigné. 
Prendre chaque carte Astronef correspondante et la placer sur sa face APPUI visible 
autour du plateau Précipice. S'il y a moins de 4 Astronefs placés (certains Explorateurs 
ont les mêmes), le Chef choisit les Astronefs supplémentaires pour en avoir 4. 

f) Placer les Dés : DESTIN (D6 noirs) dans leur espace dédié sur le plateau, ACTION (tous 
les dés avec les symboles Réussite) au dessous du plateau et 4 ACTIVATION (D6 blancs) 
pour chaque explorateur, à côté de sa carte Personnage. 
Le Dé Sombreroche (D20 noir) est placé au dessous du plateau et est utilisé pour les 
défis, les comportements des hostiles et les événements aléatoires. 
 
g) Préparer les tuiles CHAMBRES, PORTAILS et LIEUX.  
Les Chambres seront utilisées en cas de combat. Elles sont divisées en hexagones 
(cases). Chaque bord d'une case est une ARETE DE CASE. Les arêtes non connectées sont 
des arêtes de limite. Les arêtes blanches indiquent une barrière derrière laquelle 
Explorateurs et Hostiles peuvent se mettre à COUVERT. Les violettes indiquent un MUR 
ou OBSTACLE infranchissable et sans ligne de vue.  
Les Portails (demi-tuile) sont adjacents aux chambres, ils marquent les endroits où les 
renforts Hostiles peuvent arriver et où les Explorateurs peuvent appeler une Chambre à 
sustentation d'évacuation. Les tuiles "Lieu" sont superposées à une case pour indiquer 
que des règles spéciales s'appliquent, ou adjacents à une Chambre pour créer une case 
supplémentaire. Un symbole avec une flèche sur une carte Exploration signifie qu'il faut 
placer la tuile par dessus la case indiquée. 
 
h) Placer 1 CHAMBRE à sustentation magnétique près de la Piste de Combat : il s'agira 
de la Chambre d'arrivée des Explorateurs (bordure rouge sur le plan). Placer chaque 
Explorateur, dans l'ordre du Chef, sur les cases (jusqu'à 2 par case).  
En cas d'EMBUSCADE, les Explorateurs sont placés dans les cases "A", pas dans une 
chambre. 
 
i)  PIONS et MARQUEURS : Préparer les jetons par type (Blessure, Exaltation, Découverte, 
Evac, Piège, Menace, Débridé, Plasma, Incendie, Accès, Disruption, Stase, Discours 
Inspirant, Barrière, Cape Caméléolin). 
 
j) Cartes LEGS, RESSOURCE et MORTIS (tête de mort) mises au dessus du plateau. 
Cartes Bastion et Artefact de Bastion utilisées uniquement si une expédition s'y rend.  
Commencer le premier Round d'Exploration. 
 
EXPEDITION PONCTUELLE (PARTIE COURTE) 
Partie en une seule session avec pour objectif de gagner des Indices et de l'Archéotech. 
Mise en place normale comme une première partie, sans Ressource ni Legs de départ 
mais avec toutes les cartes Rencontre mélangées. Pas de retour à Précipice à la fin de 
l'expédition. C'est un succès si l'objectif d'Indices et d'Archéotechnologie est atteint : 

Objectif Normal = gagner 4 Indices et 8 Pts Archéotech 
Objectif Difficile = gagner 5 Indices et 9 Pts Archéotech 

Objectif Extrême = gagner 6 Indices et 10 Pts Archéotech 
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ROUNDS D'EXPLORATION (3 étapes) 
I. ETAPE D'EXPLORATION 
Le Chef révèle la première carte de la pile Exploration (sauf si tous les joueurs veulent 
mettre fin à l'exploration). Si la pioche est vide, fin de l'expédition. 
• Carte DEFI : Résoudre le Défi en suivant les instructions sur la carte. 

Les Actions requérant la dépense de dés d'Activation lors d'un Combat ne le requièrent 
pas lors d'un Défi. 

• Carte COMBAT (normal ou embuscade) : Affronter les Hostiles. Placer les Chambres 
indiquées et piocher des cartes Rencontre (voir Combat).  

La carte Exploration est remise dans la boite après résolution. 
 
II. ETAPE DE RETABLISSEMENT 
Chaque Explorateur hors de combat effectue un jet de Rétablissement (*) : jeter le Dé 
Sombreroche et comparer le résultat aux nombres de Blessures GRAVES subies. 
• Jet inférieur ou égal = Explorateur Mort et Fin de l'expédition, placer une carte 

MORTIS sur sa carte Personnage, il est inutilisable pour le reste de la partie (ses 
cartes Découverte, Ressource ou Artefact sont perdues). 

• Jet supérieur = Placer la figurine sur la Chambre à sustentation, avec les autres 
explorateurs (Jumeaux Ratlings : retour sur la même case ou 2 cases différentes). 

Ensuite Chaque Explorateur ayant subi des blessures effectue un jet de Vitalité (*) : 
jeter le Dé d'Action correspondant à la Vitalité de l'Explorateur. 

Echec = Rien ne se passe 
Réussite = Retirer 1 pion Blessure du Personnage 

Réussite Critique = Retirer jusqu'à 2 pions Blessure du Personnage 
Rappel : ne fonctionne pas pour les Blessures Graves 

* un seul jet pour les jumeaux Ratlings. 
 
III. ETAPE DE CHEF 
Passer le marqueur Chef au joueur à sa gauche (hors joueur Hostile s'il est présent). 
Chaque Explorateur du groupe peut ensuite échanger ou donner ses cartes Découverte 
(Indice, Archéotechnologie), Ressource et Artefact de Bastion. 
Commencer un nouveau round. 
 
Fin d'une expédition 
Une expédition prend fin lors des situations suivantes : 
• Tous les explorateurs sont hors de combat à la fin d'un tour de combat. 
• Un Explorateur meurt à la phase de Rétablissement. 
• A l'étape Exploration, les joueurs décident de mettre un terme à l'expédition au lieu 

de piocher une carte Exploration (ou si cette pioche est vide). 
En fin d'expédition les Explorateurs rejoignent Precipice. 

PRECIPICE (2 phases) 
Chaque Explorateur conserve tout indice, archéotechnologie, ressource ou artefact qu'il 
possède mais perd ses points Exaltation et l'état Exalté. Toutes les Blessures et Blessures 
Graves sont retirées des Explorateurs, mais ceux hors de combat doivent faire un Jet de 
Rétablissement avant (FAQ officielle). Le groupe peut s'échanger ou se donner des 
Ressources et Artefacts de Bastion n'importe quand à Précipice.  
 
Phase A : LEGS (on peut calculer les Points de Chef si le groupe le souhaite, voir p. 6) 
Le Chef mélange la pile des Legs et pioche une carte. Cette carte, ainsi que celles 
piochées avant, s'applique pour toutes les expéditions à venir jusqu'à la fin de la partie.  
S'il y a moins de 4 Explorateurs disponibles pour un groupe (tous les autres ont une 
carte MORTIS) ou aucune carte dans la pile Legs lors de la pioche, la partie est perdue. 
Une carte Legs piochée est placée face visible à côté du plateau Precipice et son effet 
s'active : nouvelle menace (cartes Rencontre ajoutées à la pile), amélioration de 
forteresse (règles supplémentaires) ou décompte (aucun effet).  
Phase B : TRAFIC 
• Retourner chaque Astronef arrimé à Précipice sur sa face INSTALLATION. Le Chef 

mélange séparément chaque pile de Ressources associée à chaque Astronef. Il 
pioche ensuite 3 cartes de chaque pile et les aligne, face visible, à côté de l'Astronef 
correspondant (si la pile est épuisée, piocher autant que possible).  

• Dans l'ordre du Chef, chaque Explorateur qui prend part à l'expédition peut se 
rendre dans un unique Astronef pour utiliser ses installations puis commercer 
(placer sa figurine sur l'Astronef). Utiliser une installation d'Astronef n'est pas 
obligatoire. L'Explorateur peut convertir une ou plusieurs de ses Archéotechnologie 
en points Trafic (+1 pt si l'Explorateur est dans l'Astronef correspondant à son 
Personnage). La valeur en points Trafic est inscrite au bas des cartes.  
On peut acheter une (des) Ressource(s), pour une valeur égale ou inférieure aux 
points Trafic. Les Ressources achetées sont placées à côté de la carte de 
l'Explorateur. Les points Trafic non dépensés sont perdus. 
Les cartes Archéotechnologie converties en points Trafic sont mélangées dans la 
pile Découverte.  

• Répéter ce processus avec l'Explorateur suivant, et ainsi de suite. L'étape se termine 
une fois que chacun a eut l'opportunité de se rendre dans un Astronef. 
 

L'expédition suivante 
Une fois la séquence Precipice terminée, les joueurs peuvent monter immédiatement 
une nouvelle expédition (Mise en place) ou continuer plus tard. 
Les joueurs peuvent contrôler des Personnages différents ou modifier celui qui gère les 
Hostiles.  
En attendant la prochaine session de jeu, on peut mettre le jeu en pause (p. 6). Le 
prochain Chef peut être désigné selon le calcul des points de Chef (facultatif, p. 6). 
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COMBAT (Etapes I à III) 
Un combat a lieu quand une carte COMBAT est piochée dans la pile Exploration. Un 
combat se termine lorsque tous les Explorateurs se trouvent sur une case de Chambre 
de Transport d'évacuation ou sont hors de combat, à la fin d'un tour. 
 
I. METTRE EN PLACE LE CHAMP DE BATAILLE 
Disposez les Chambres selon le schéma sur la carte COMBAT. Placer les tuiles de Lieu et 
les marqueurs Découverte sur les cases indiquées. Les Portails doivent être placés au 
contact des cases, il s'agit des endroits où les renforts d'Hostiles ou la Chambre 
d'évacuation des Explorateurs peuvent apparaître. La Chambre avec une bordure rouge 
est celle d'arrivée, placer les Explorateurs dans ses cases. 
Si le terme "Embuscade" est marqué sur la carte COMBAT, placer les Explorateurs sur 
les cases Embuscade portant la lettre "A". 
Rappel : 2 Explorateurs max par case (ou les 2 Jumeaux Ratlings + 1 autre). 
 
II. DEPLOYER LES HOSTILES 
Le joueur Hostile ou le Chef pioche une carte de la pile RENCONTRE pour chaque 
marqueur Découverte sur le Champ de Bataille. Placer les cartes RENCONTRE alignées, 
de gauche à droite, au dessus de la Piste de Combat, afin de se rappeler quelle carte 
correspondant à quel groupe d'Hostiles. Pour chaque carte RENCONTRE, dans l'ordre de 
pioche, déployer les figurines Hostiles indiquées. 
La Rencontre 1 de la première carte indique quels Hostiles sont déployés sur la case 
avec le marqueur Découverte 1 (ou adjacent à cette case). La Rencontre 2 de la 
deuxième carte indique quels Hostiles sont déployés sur la case avec le marqueur 
Découverte 2, et ainsi de suite. 
Le 1er Hostile est déployé sur la case avec le marqueur, les autres du groupe sur la 
même case ou une adjacente, selon la taille de l'Hostile indiqué sur sa fiche. 
Par case : 3 petits Hostiles ou 2 petits + 1 grand ou 2 grands ou 1 immense. 
Privilégier les cases adjacentes mettant les Hostiles à couvert par rapport aux 
Explorateurs. S'il n'y a pas assez de figurines, ignorez les Hostiles qui manquent. 
 
- Impondérable : au lieu de déployer un groupe d'Hostiles, suivre les instructions de la 
carte pour la durée du combat. Les impondérables n'ont pas de carte Initiative. 
 
III. METTRE EN PLACE LA PILE D'INITIATIVE 
Le joueur Hostile ou le Chef prépare toutes les cartes Initiative des Explorateurs qui ne 
sont pas hors de combat et celles de chaque groupe d'Hostiles (hors impondérable) pour 
ce combat. La pile Initiative comprend les cartes des Explorateurs et des Groupes, elle 
sera mélangée et distribuée lors de la phase Initiative du tour de combat. 
En cas d'Embuscade : Au 1er tour les Initiatives des Hostiles sont mélangées et placées en 
premier, avant les cartes Initiative des Explorateurs. 

Tour de Combat (Phases A à D. Rappel : pensez aux APPUIS des Astronefs) 
A. PHASE DE DESTIN 
Le Chef effectue un Jet de Destin : jeter 5 Dés Destin et placer sur la zone Disponible ceux 
ayant un résultat n'apparaissant qu'une fois (zone "défaussé" pour les autres). 
B. PHASE D'INITIATIVE 
• Jet d'Activation : Chaque Explorateur jette 1 Dé d'Activation par emplacement vide 

sur sa Piste d'Activation (résultat posé sur un emplacement vide). 
• Initiative : Mélanger la pile d'Initiative et distribuer les cartes face visible de gauche 

à droite sur les emplacements sous la Piste de Combat. 
Embuscade : Au 1er tour les Hostiles sont mélangés et placés en 1ers, avant les Explo. 

• Tirs de Couverture : 2 Explorateurs visibles l'un de l'autre peuvent intervertir les 
positions de leurs cartes Initiative sur la Piste de Combat. Un Explorateur ne peut 
intervertir sa position qu'une seule fois par phase d'Initiative. 

• Manœuvres (ordre du Chef) : Chaque Explorateur peut tenter une ou plusieurs 
Manœuvres et dépenser un des Dés d'Activation de sa carte Personnage à chaque 
fois. Les Dés Destin ne peuvent pas servir pour tenter une Manœuvre.  
Jet de Manœuvre : jeter le Dé d'Action correspondant à l'Agilité de l'Explorateur. 
Réussite = Echanger sa carte Initiative avec celle du groupe d'Hostiles à sa droite ou 
sa gauche, Critique = Echanger sa carte Initiative avec n'importe quel groupe. 

C. PHASE D'ACTIVATION 
Chaque Explorateur et groupe d'Hostiles est activé dans l'ordre déterminé par les cartes 
Initiative sur la Piste de Combat. Une fois terminée, la carte Initiative est retournée face 
cachée. Cette phase se termine lorsque tous ont été activés. 
• Explorateur : effectue des ACTIONS (la même ou différentes) en dépensant ses Dés 

d'Activation, et jusqu'à 2 Dés Destin par tour en plus de ses Dés d'Activation. 
Si une action demande de jeter 2 dés, choisir un seul résultat parmi les 2 (si relance, 
possible de relancer 1 seul Dé ou les 2). 
Jet d'Exaltation si au moins un Hostile tué : Jeter le Dé Sombreroche et comparer le 
résultat aux valeurs Blessure combinées des Hostiles tués par l'Explorateur (jet 
inférieur ou égal = L'Explorateur gagne 1 point d'Exaltation). 
En fin d'activation, possible de créer des Dés d'ALERTE (voir "En Alerte", p. 5). 

• Groupe d'Hostiles : Jet de Renforts si au moins un Hostile du groupe a été tué. Jeter 
le Dé Sombreroche et voir le résultat du tableau selon la taille du plus petit Hostile 
du groupe (4+ = Aucun Renfort). Renfort pris dans son groupe et déployé adjacent à 
un Portail près de son groupe (ou près d'un Explorateur, si groupe vaincu). 
L'Hostile du groupe le plus proche d'une cible est activé (hors renfort arrivé ce tour). 
En cas d'égalité, le joueur Hostile ou le Chef choisit l'ordre. Mesurer la portée en 
utilisant le chemin le plus court possible et résoudre le Jet de Comportement pour 
l'Hostile activé (Dé Sombreroche). Le prochain Hostile du groupe le plus proche 
d'un Explorateur est activé. Initiative face cachée une fois tout le groupe traité. 
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D. PHASE D'ÉVENEMENT 
Retirer tous les Dés ALERTE encore présents sur les cartes Personnage. 
Si tous les Explorateurs sont hors de combat, ou si tous les Explorateurs qui ne sont pas 
hors combat sont dans la Chambre à sustentation d'évacuation, le combat se termine. 
Retirer les Hostiles présents sur le Champ de bataille, mélanger les Rencontres piochées 
dans leur pile, retirer les autres marqueurs, pions, tuiles, etc. Passer à l'étape 
Rétablissement du Round d'Exploration. 
Sinon, le combat continue. Dans ce cas le Chef effectue un Jet d'événement : jeter le Dé 
Sombreroche et appliquer le résultat du tableau d'événements. Le Chef passe le 
marqueur Chef au joueur à sa gauche (hors joueur Hostile) et le tour se termine. 
 
ACTIONS DES EXPLORATEURS 
• Se Déplacer (1+) : Se déplacer d'autant de cases que sa valeur Mouvement (possible 

à travers une case occupée par d'autres Explorateurs). Le mouvement est stoppé par 
les murs, cases bloquées ou occupées par des ennemis. Il ne peut se terminer sur 
une case si sa limite est dépassée (taille, nombre maximum). 
Si une figurine se déplace sur une case adjacente à un ennemi, elle doit s'arrêter. Si 
son mouvement commence adjacent à un ennemi, elle peut quitter la case mais 
devra s'arrêter dès qu'elle arrivera sur une autre case adjacente à un ennemi. 

• Se Rétablir (1+) : Effectuer un Jet de Vitalité si l'Explorateur est blessé (Réussite = 
Retirer 1 pion Blessure, Réussite Critique = Retirer jusqu'à 2 pions Blessure). 

• Fouiller (4+) : Action impossible si l'Explorateur est adjacent à un Hostile visible. 
Sur une case avec un marqueur Découverte (ou dépenser 3 points d'Exaltation sur 
une case sans marqueur, voir Exaltation).  
Retirer le marqueur Découverte (sauf si Exaltation sur une case sans marqueur) puis 
piocher la carte au dessus de la pile Découverte et la poser à côté de la carte Explo. 

• Appeler (4+) : Sur une case adjacente à un Portail. Retirer le Portail et mettre à la 
place une Chambre de transport à sustentation magnétique d'évacuation. Ceci est 
impossible si une telle Chambre est déjà présente sur le champ de bataille.  
La Chambre d'évacuation peut servir à mettre fin au combat lorsque tous les 
Explorateurs qui ne sont pas hors combat l'occupent. 

• Arme ou Unique (spécifique) : Indiquée sur la carte Personnage (si 2 Dés jetés pour 
1 Action, choisir un seul résultat). Dépenser un Dé d'Activation en plus pour Viser 
(1+) : Transforme l'action Arme en "Arme avec visée" qui ignore les couverts. 

• Appui Astronefs (1/expédition) : Long-Courrier (Chef: garder tous les résultats 
Destin), Vanguard (1+ si Janus: pour ce tour, relancer jets Attaque visant un groupe 
Hostiles choisi), Traveller (1+ si Espern: pour ce tour, Explo invisibles sauf adjacents), 
Kravv'cha'to (1+ si Dahyak: effectuer 1 action Arme sans Dé et avec Critique auto), 
Steed Mathurir (1+ si Amallyn: échanger carte  Initiative groupe Hostiles avec le 
dernier de la file), Clarion (Chef: 1 Manœuvre sans dépense Dé/Explo). 

ATTAQUE (Séquence d'attaque lors d'une Action d'Arme) 
• Choisir une cible : doit être visible par l'attaquant, la ligne de vue entre les centres 

des deux cases occupées ne doit pas longer ou être bloquée par une arête de LIMITE 
ou un MUR ou OBSTACLE (ligne violette). Si un ennemi visible est adjacent à 
l'attaquant, ce dernier DOIT l'attaquer (et pas un ennemi plus éloigné). La réglette 
violette permet de vérifier la ligne de vue. Voir aussi "Couvert" (ci-contre). 

• Mesurer la portée : Compter le nombre de cases depuis celle de l'attaquant (en 
partant de 0 pour la case occupée) jusqu'à celle de la cible.   

• Effectuer le Jet d'Attaque : jeter le(s) Dé(s) d'Action correspondant à l'Arme utilisée 
et la portée. Si 2 dés jetés, choisir un résultat parmi les 2 (si relance, choix 1 ou 2 Dés). 

Echec = L'Attaque est ratée, la cible est indemne 
Réussite = La cible subit 1 Blessure (si cible à couvert, pas de Blessure) 

Réussite Critique = La cible subit 1 Blessure Grave (si couvert, Blessure normale) 
• Infliger les Blessures : Poser un pion Blessure/Blessure Grave, selon le résultat du 

Jet d'Attaque, à côté de l'Hostile, puis convertir Blessure en Dégât(s). 
1 Blessure = 1 point de Dégât   /   1 Blessure Grave = 3 points de Dégâts 

Si les Dégâts infligés sont égaux ou supérieurs à la valeur Blessure de l'Hostile, il est 
tué et retiré du Champ de Bataille (Jet d'Exaltation pour l’Explorateur : Dé 
Sombreroche inférieur ou égal aux valeurs Blessures des Hostiles tués = +1 pt Exalt.) 
 

EN ALERTE 
Un Explorateur terminant son activation avec un ou plusieurs Dés d'Activation inutilisés 
doit diminuer leur résultat de 1 (les Dés affichant déjà 1 sont donc retirés).  
Les Dés restants sont des Dés d'Alerte et peuvent servir pour une Action d'Arme quand 
un Hostile visible termine un mouvement ou une attaque, ou est déployé. Cet Hostile 
doit être la cible de l'action d'Arme en alerte et le Dé d'Alerte est dépensé.  
Un Explorateur ne peut effectuer qu'une seule attaque en alerte chaque fois qu'un 
Hostile déclenche l’attaque d’alerte, mais plusieurs Explorateurs peuvent chacun 
effectuer une attaque d’alerte sur un Hostile visible, dans l'ordre du Chef (si l'Hostile est 
tué avant son attaque d’alerte, dépenser quand même son Dé Alerte). 
 
BLESSURES ET EXPLORATEUR HORS DE COMBAT 
Pour chaque blessure subie, on place un pion Blessure ou Blessure Grave sur l'un des 
espaces de Dé d'Activation du Personnage (Dé retiré si présent). Si tous les espaces sont 
recouverts, l'explorateur doit utiliser les Dés de Destin pour faire ses actions. 
Si tous les espaces d'Activation sont couverts par des Blessures et qu'une nouvelle est 
subie, l'Explorateur est mis HORS DE COMBAT (retirer sa figurine du plateau et sa carte 
Initiative de la Piste de Combat). 
Les Blessures Graves ne sont pas soignées pendant une expédition (sauf mention 
explicite). Les Jets de Vitalité ne retirent que des pions Blessure, pas les Blessures 
Graves. Les autres règles référant les Blessures s'appliquent aussi aux Blessures Graves. 
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ACTIONS DES HOSTILES 
Avancer (Mouv vers Explo proche puis Atq sur Explo le plus proche visible à portée), 
Viser (Atq Explo visible à portée le plus loin, en ignorant couverts),  
Charger (Mouv vers Explo proche puis Atq Explo adjacent visible et si impossible 2e Mouv 
vers Explo proche),  
Battre en retraite (2 Mouv vers une case non visible, sinon Atq sur Explo proche visible), 
Assaillir (2 attaques à la suite sur Explo proche visible),  
Se Faufiler (Mouv vers Explo le plus proche sans traverser une case visible des Explo), 
Attendre (ne fait rien). 
• Jet de Comportement : jeter le Dé Sombreroche et appliquer le résultat selon le 

tableau de comportement de la fiche de l'Hostile. Faire défiler les colonnes de 
gauche à droite et s'arrêter sur celle s'appliquant à la situation actuelle de l'Hostile 
(Caché, Engagé, etc.), l'Hostile effectue l'Action décrite à l'intersection ligne/colonne. 

• Jet de Renforts (taille du plus petit Hostile du groupe). Jeter le Dé Sombreroche : 
4+ = Aucun renfort 
3 = Ajout 2 Petits (Petit) ou 1 Grand (Grand) ou Aucun renfort (Immense) 
2 = Ajout 4 Petits (Petit) ou 2 Grands (Grand) ou Aucun renfort (Immense) 
1 = Ajout 6 Petits (Petit) ou 4 Grands (Grand) ou 1 Immense (Immense) 
Les renforts ne proviennent que des morts du groupe de départ, pas des figurines en 
plus. S'il n'y a pas assez de figurines, faites-en revenir autant que possible. Les 
renforts sont déployés dans une case adjacente à un PORTAIL et aussi près que 
possible d'un autre Hostile de son groupe déjà présent (à défaut, adjacent au Portail 
le plus près d'un Explorateur). Les renforts ne sont PAS activés le tour où ils arrivent. 

• Mouvement : un Hostile se déplace d'autant de cases que la valeur Mouvement de 
sa fiche (même à travers d'autres Hostiles) mais doit s'arrêter s'il est adjacent à un 
explorateur. L'Action du tableau de Comportement décrit la destination, en cas de 
choix l'Hostile se rapproche de sa destination et privilégie la case qui le met à 
couvert des Explorateurs qu'il voit. L'Hostile s'arrête une fois sa destination atteinte 
(sur la 1ere case adjacente si c'est un Explorateur). Il s'arrête aussi dès qu'il lui est 
impossible de se rapprocher (nombre max d’hostiles sur une case, par exemple). 

• Attaque et Défense : le joueur Hostile (ou Chef) choisit la cible et résout l'attaque. 
S'il a plusieurs armes sur sa fiche, il doit utiliser celle de la figurine *. Si aucune cible 
valide n'est possible (pas visible, hors de portée, etc), l'Hostile n'attaque pas. 
L’Explorateur a une chance d'annuler les Blessures/Blessures Graves subies.  
Jet de Défense : jeter le(s) Dé(s) d'Action correspondant à la Défense de la cible.  

o Echec = Appliquer la Blessure/Blessure Grave 
o Réussite = 1 Blessure est annulée ou 1 Blessure Grave devient 1 Blessure 
o Réussite Critique = 1 Blessure ou Blessure Grave est annulée 

* Armes des Traitor Guardsman selon la figurine : Lance-flammes ou Fusil Laser ou 
Grenade ou Pistolet + Arme de Mêlée (y compris Sergent).  
1 Lance-flammes et 1 Sergent obligatoires dans un groupe Traitors de 5 ou plus. 

SONNÉ 
Une règle peut indiquer qu'un Explorateur ou un Hostile est Sonné. Coucher la figurine 
sur sa case. Une figurine déjà sonnée et à nouveau sonnée subit à la place 1 Blessure. 
La prochaine fois qu'un Explorateur sonné est activé, il doit défausser un Dé d'Activation 
pour se remettre debout. La prochaine fois qu'un Hostile sonné est activé, il se relève au 
lieu d'effectuer un Jet de Comportement. 
 
COUVERT 
Un Explorateur ou Hostile est à couvert si la ligne de vue de l'attaquant longe ou touche 
une arête de couvert (ligne blanche) sans tenir compte de la case de l'attaquant.  
Si la cible d'une attaque est à couvert, toute Réussite de l'attaque est changée en échec et 
toute Réussite Critique de l'attaque compte comme une Réussite simple. 
Certaines attaques ignorent les couverts, de même qu'une attaque avec Visée. 
 
DEPLOIEMENT EN COURS DE COMBAT 
Une figurine déployée ne peut occuper la case d'un ennemi, ou si elle dépasse la limite 
de taille autorisée. Cette figurine est alors tuée immédiatement. Un Hostile déployé 
pendant un combat et qui avait été tué précédemment revient en jeu sans Blessure. 
 
JET D'AGILITE : Jeter le Dé d'Action correspondant à l'Agilité de l'Explorateur.  

Echec = Le jet d'Agilité est un échec 
Réussite ou Réussite Critique = Le jet d'Agilité est une réussite 

En général, si une règle parle de jet "réussi" cela inclut Réussite et Réussite Critique. 
 
JUMEAUX RATLINGS (2 figurines contrôlées par 1 joueur)  
Actions avec 1 ou 2 perso, au choix, mais un seul jet d'Activation par Rencontre (Dés 
dépensés pour Rein ou Raus, selon l'arme utilisée). Possessions en commun, mis hors 
combat en même temps, 1 seul Jet de Rétablissement. Un Hostile n'est à couvert d'une 
attaque d'un des jumeaux que s'il l'est des 2 Ratlings. Retour après hors combat sur 
même case ou cases différentes.  
 
EXALTATION 
En gagnant suffisamment de points d'Exaltation (tuer des Hostiles ou Défis) ou en 
réalisant ses intentions secrètes lors d'une expédition, un Personnage devient Exalté. Sa 
carte Personnage est retournée sur cette face. Les pions Blessure/Blessure Grave sont 
transférés d'un côté à l'autre. Un Explorateur exalté le reste jusqu'à la fin de l'expédition. 
Un Personnage peut stocker jusqu'à 4 Pts d'Exaltation et les dépenser comme suit : 
• Exalter le personnage (3 pts) 
• Fouiller une case sans marqueur Découverte (3 pts) 
• Tenter une manœuvre sans dépenser de Dé d'Activation (2 pts) 
• Relancer un Dé d'Action (1 pt) 
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BASTIONS ET CRYPTE CACHEE 
Chaque Bastion comporte une série de défis ardus, une fois les 4 Bastions tombés, les 
Explorateurs peuvent monter une expédition vers la Crypte cachée. 
Le manuel Precipice fournit le Champ de Bataille pour chaque Bastion et la Crypte, avec 
le détail pour atteindre ces endroits, les règles spéciales qui s'y appliquent en combat et 
les récompenses en cas de succès. Il faut réaliser plusieurs expéditions dans la forteresse 
noire avant de s'attaquer à un Bastion, afin de gagner les 4 cartes Indice nécessaires. 
 
Attaquer un Bastion 
Défausser 4 cartes Indice des Explorateurs participants au début d'une expédition. 
Piocher ensuite une carte au hasard parmi les Bastions non conquis. Suivre les 
instructions du manuel Précipice. Les cartes Bastion et Artefact de Bastion sont placées 
au dessous du plateau.  
Une ROUTE D'ACCES dans la forteresse noire mène au Bastion, que les Explorateurs 
doivent parcourir avant de l'atteindre. En général la pile d'Exploration d'une route 
d'accès est composée au hasard de cartes Défi ou Combat, ce qui peut produire une pile 
uniquement composée de Défis ou de Combats.  
Une fois qu'elles ont été toutes résolues, les explorateurs atteignent le BASTION et 
peuvent l'attaquer : utiliser la carte Bastion pour placer son Champ de bataille et suivre 
les règles spéciales (Hostiles sélectionnés, chambres avec actions spécifiques, objectif à 
remplir). Le tableau d'événements spécifiques remplace le tableau standard. 
Une fois les conditions de conquête remplies, les Explorateurs reçoivent les 
récompenses indiquées et la carte Bastion est ajoutée aux LEGS dévoilés pour la partie. 
S'ils échouent (tous hors de combat), l'attaque est un échec et la carte Bastion est remise 
dans le paquet des Bastions non conquis (ainsi que l'Artefact, remis dans sa pile). 
Succès ou échec, les Explorateurs retournent à Précipice pour y effectuer les 2 phases. 
 
Crypte cachée 
Les explorateurs doivent avoir conquis les quatre Bastions pour monter une expédition 
vers la Crypte cachée (pas d'indices requis). La conquête de la Crypte cachée est le but 
ultime d'une partie de Blackstone Fortress. Une fois conquise les joueurs ouvrent 
l'enveloppe scellée "Crypte Cachée" pour découvrir leur récompense finale. 
 
JEU EN PAUSE (en fin de combat ou de défi, ou avant de commencer une expédition) 
Pour mettre le jeu en pause, placer tout pion Blessure/Blessure Grave du personnage 
dans son étui Chambre de Stase, avec la carte Personnage (conserver son état Exalté en 
mettant cette face visible dans l'étui) et ses cartes gagnées (maximum 10 cartes, les 
autres sont remises dans leur pile respective).  
Les cartes EXPLORATION restantes de l'expédition sont mises dans l'étui Banque de 
Données, avec toutes les cartes LEGS piochées jusqu'ici pour la partie en cours. 
 

RESSOURCES ET ECHANGE DE CARTES ENTRE EXPLORATEURS 
Chaque carte Ressource indique quand et comment elle peut être utilisée, au bon vouloir 
de l'Explorateur. Si la Ressource indique un coût en Dé d'Activation, l'Explorateur doit 
dépenser cette valeur.  
• La plupart des Ressources sont DEFAUSSEES lorsqu'elles sont utilisées. Dans ce cas 

mélanger la carte Ressource à la pile dont elle est issue.  
• D'autres Ressources sont EPUISEES : elles sont mises face cachée jusqu'à la fin du 

tour de combat et remise face visible au début du tour suivant.  
• Les autres Ressources donnent un bonus PERMANENT (les conditions sont 

indiquées sur la carte). 
Les Ressources et Artefacts peuvent être échangés ou donnés au sein d'un groupe au 
début d'une expédition, avant le 1er round, et n'importe quand à Précipice. 
A chaque round d'Exploration, à l'étape du Chef, les explorateurs peuvent échanger ou 
donner leurs cartes Découverte (Indice, Archéotech), Ressource et Artefact.  
 
POINTS DE CHEF (facultatif)  
Lors de l'étape de LEGS à Précipice, chaque joueur marque des points en fonction de la 
performance d'un des Explorateurs qu'il a contrôlé pendant l'expédition. 
• Explorateur : valeur des Archéotech découvertes lors de l'expédition + cartes Indice 

découvertes lors de l'expédition x3 + 6 si Exalté. 
• Joueur Hostile : Explorateurs hors combat x6 + cartes de la pile Exploration x3. 
Au début de la prochaine expédition, le Chef est celui ayant le meilleur score. 
 
VARIANTE « FORCE DE FRAPPE » (Expéditions avec moins de 4 Explorateurs) 
Modifie la mise en place d’une partie et la phase de Destin pour jouer avec seulement 2 
ou 3 Explorateurs. Utilisez les règles normales sauf pour les points suivants. 
• Mise en place : Pendant l’étape 2 (Choisir les Explorateurs), sélectionner 2 ou 3 

Explorateurs au lieu de 4.  
• Combats (Phase Destin) : Après avoir jeté les dés de Destin, jetez les dés 

d’activation qui devraient normalement être utilisés par les explorateurs 
manquants (2 absents si l’expédition ne comporte que deux personnes, 1 absent si 
elle en contient trois).  
Ces 4 ou 8 dés d’activation s’ajoutent aux Dés de Destin et peuvent être dépensés 
normalement par les explorateurs. Tous les dés Destin sont placés dans la zone 
« disponible » (même les doubles, triples, etc.), aucun ne va dans la défausse Destin. 
S’il y a trois explorateurs, chacun peut utiliser 2 dés Destin à son tour.  
S’il y a deux explorateurs, chacun peut utiliser 4 dés Destin à son tour. 

• Dans le cas où une expédition devrait se terminer parce qu’il y a moins de 4 
Explorateurs, remplacez ce chiffre par le nombre d’Explorateurs participant à 
l’expédition. 


