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Rencontres : el =
Prenez la ou les cartes Rencontre tyran associées au tyran choisi (de 1 & 3 cartes bleues avec le nom du tyran en bas de la carte) 86+
mettez-la (ou mettez-les) de coté. Remettez les autres cartes Rencentre tyran dans la boite. Si vous jouez a plusieurs-gearlocs,
meélangez le paguet de cartes Rencontre classique (cartes vertes avec I'indication « Classique » en bas): ‘Si-VoUS jouez avee un seul =
gearloc, mélangez le paquet de cartes Rencontre solo (cartes vertes avec I'indication« Solo »-ep.bas). Le-nombre de cartes Rencentre
que vous devez tirer correspond au nombre de journées indiqué sur votre carte Tyran G€3% mains 3. Ajoutez-y 1a (ou les)
cartets) Rencontre tyran gue vous aviez misels) de coté et mélangez-les pour constituer votre paguet de cartes Rencontre.
Placez ce paquet face texte narratif visible, a gauche du tapis de combat, comme sur l'illustration de la-page precedente.. =
Remettez les cartes Rencontre classique ou solo non utilisées dans la boite. Si vous n'avez plus de-carte Rencontre (cela se:
produit rarement), VOUS pourrez utiliser celles qui se trouvent dans |a-boite pour regowsmnner votre paquet.

Enfin, prenez les cartes Rencontre spéciale 001 a 003 (sur lesquelles sant inscrites et ‘ en bas a draite) et placez-

les dans I'ordre croissant au-dessus du paquet de cartes Rencontre gue vous venez de former: (la‘rencontre spéciale ¥ .sera-donc
la premiére carte visible du paguet). Remettez les autres cartes Rencontre spéciale dans la boite (gardez-les a portée de main, vous
pourrez en avair besoin plus tard dans 'aventure). VoUS pouvez ensuite poser la carte Dessus du paguet sur votre paguet de cartes
Rencontre pour éviter de lire la prochaine carte et garder la surprise plus longtemps.

Butins et butins verrouillés

Formez deux paquets avec les cartes Butin et les cartes Butin verrouillé. Mélangez-les respectivement. Placez les deux
paguets (face coffre visible) a droite du tapis de combat. Placez les 4 dés de Crochetage pres de ces cartes.

Vilains

Regardez les icones des types de vilains indiqués sur votre carte Tyran. Prenez Ies vilains correspondants, en fonction-des
types indiqués : trolls (%), orcs (W), écailles (), gobelins (4)), marais (4 et bétes (%)), Formez 3 piles « actives » de
jetons Vilain en fonction de leurs points (1, 5 ou 20 points). Mélangez chaque pile, puis placez-les au-dessus du tapis de combat. -
Remettez les autres jetons Vilain dans la boite (vous devrez peut-atre les utiliser lors d'une rencontre). Si-VOUS VOUS FEEFOUVEZ & COURE -
de jetons Vilain dans une des piles actives, mélangez a nouveau les jetons Vilain vaincus (la pile du cimetiére) pOUR:CONSEIEUEr Une
nouvelle pile active.

=

Gearlocs : L

Choisissez chacun un gearloc que vous souhaitez incarner et placez devant vous le tapis, le jeton Gearloc, le nombre de

jetons PV de départ qui correspond a ses caractéristigues (en les plagant sous le jeton Gearloc), le de d'initiative’et.les des-de )

caracterlsthues de votre personnage, comme sur lillustration. Placez vos tapis Gearloc autour du tapis de combat et gardez I
]

a portée de main les feuilles de référence de vos gearlocs. - ]

Prenez les 16 dés de capacité de votre gearloc (ceux de sa couleur) et placez-les dans |'un des plateaux de rangement, pres de 1
votre tapis Gearloc. Vous pouvez aussi utiliser les couvercles des plateaux pour garder a votre disposition des des d attaque =
et de défense.

Regardez si certaines de vos capacités sont entourées & coté de leur nom () sur votre feuille de référence Gearloc (colonne
de droite sur le recto). Ce sont les capacités de départ de votre gearloc. Placez les dés de capacité correspondants au niveat de_
leurs noms sur votre tapis Gearloc. Le petit numéro sur les des doit correspondre au humeéro des cases de votre tapis. ==

Désignez ensuite le chef de votre groupe ; c'est la personne qui tranchera en cas d'indécision au cours de la partie (vous serez
amenés a faire des choix et il faudra vous mettre d'accord).

Autres éléments

Formez trois réserves pour les des d'attague, les dés de défense et les dés d'effet et placez-les sous le tapis de combat.
Placez-y également le DB.

Posez les 4 jetons Margueur de piste en haut du tapis de combat ainsi que les 4 dés d'initiative vilain correspondants,
comme sur l'illustration. Formez des piles de jetons de PV que vous placez en haut a droite du tapis de combat (voir illustration.

Enfin, placez le dé de suivi des manches tout en haut de la jauge d'initiative, & gauche, sur le tapis de combat, face « M1 » 2
visible. Gardez a portée de-main le Guide de référence des aventuriers gearlocs (le-GRAG, qui concerne tous les gearlocs). "_;'- - L

Tout est prét, votre aventure peut commencer ! ’ . o
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Se l!e,poser et 're' uperer z recuperez tous vos PV3 S

ghéreher de meilleurs butins : défaussez
carte Butin ou Butin verrouillé. Langez 6 dés
ttaque Révélez 1 carte Butin par % obtenu.
— faudra faire un choix : vous ne pouvez en garder
- Tty une ‘Si vous n'obtenez aucun §% vous perdez
éme la carte Butin défaussée.

la zone: lancez le DB. Effectuez les
-actions suivantes en fonction du résultat :
- de 183 :révélez un jeton Vilaina 1 point ;
de4 a5 : révélez un jeton Vilain au choix @1 ptou5pts) ;
: révélez un jeton Vilain au choix @ 1 pt, 5 pts ou 20 pts).
Pour ce faire, révélez le premier jeton face
cachée de la pile choisie. Une fois révélé, ce jeton
- Vilain peut rester face visible a I'endroit ou il se
- trouve dans la pile ou étre placé tout en bas de la
pile (en le retournant face cachée).
- Remarque: il n'y a pas de limite au nombre de
jetons Vilain que vous pouvez reveéler par pile.

-Et voila, cette journée est terminée ! Retournez maintenant
.~ alaphase de nouvelle journee.
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 Icones des cartes Rencontre

Al¢ Ce choix mene a un combat.
" Vous devez réussir le combat pour remporter les

"IN récompenses.

I r;@a[?e chaix mene a une résolution
paC| |que D'autres conditions peuvent étre
requises pour remporter les récompenses.

Rempartez X pomt%s] de progres si
VOUS PeussiSsez Cette rencontre.

% Chaque gearloc tire 1 carte Butin.
Q‘ Tirez le nombre indiqué de cartes Butin. |

Le groupe décide librement comment se les répartir

* Chague gearloc remporte 1 point
d’entrainement.

& Chaque gearloc tire 1 carte Butin
verrouille

Q Tirez le nombre indique de cartes
188 Butin verrouillé.
Le groupe décide librement comment se les répartir:

| Code couleur des textes
] Descrglphf du choix, résultat du choix,
texte d’ambiance, ms’tx'lactmns specnﬁques
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e \ous devez toulours désigner la cible de votre attaque avant de lancer-vos dés (vous étes limités a-1 cible)-et Vous-ne pouvez
désigner gu'une seule cible. -

® Chaque symbole £ obtenu inflige des dégats a votre cible, & hauteur de la valeur indiquée sur le dé.
e Tout dégat porté a votre cible grace aux des d'attague est considéré comme une frappe.

e (Chaque 3@ obtenu peut étre utilisé dans votre plan B. Important : les dés d'atq présents dans'le plan B ne redmsent
pas le nombre de dés d'atq disponibles pour vos tours suivants.

® Pour effectuer une tentative d'entrainement d'attagque, vous devez lancer le nombre-de des d'atg. correspendant a vos
carac. d'attaque actuelles (c.-a-d. vos carac. de départ + la valeur sur votre éventuel dé de carac.).-Si-vous n'ebtenez aucun S@x Vous
réussissez votre tentative. En cas d'échec, vous ne pouvez pas améliorer vas carac. d'attague. En:revanche, le peint
d'entrainement n'est pas perdu et vous-pouvez le dépenser autrement (y compris pour une tentative d'entrainement de défensel.

Défense (déf)

® \os caractéristigues de defense indiquent le nombre de dés de défense (@) gue vous. pouvez lancer a chaque tour (ils ne
sont pas défausses apres utilisation). -

e Pour lancer 1 dé de défense en combat, vous devez depenser 1 de dex.

e (Chaque (@ obtenu peut étre placé sur une case active (vous devez les placer tels qu'obtents lors des lancers ; vous ne pouvez pas
combiner les résultats de 2 dés pour une seule et méme casel.

e e nombre total de @ dans vos cases actives représente le nombre de dégats que vous évitez. Retirez ou transfor’mez
vos dés @ en fonction des dégats regus (par ex. : Atomik dispose d'un dé de déf de valeur 2 et d'un dé de déf de valeur 1 dans ses cases
actives. Un vilain lui inflige 1 dégat. Elle peut soit retirer le dé de déf de valeur 1 ou réduire son de-de def de valeur 2 pour le transformeren-4): = =
Vos dés de défense doivent étre utilisés pour tous les dégéts que 'on vous inflige, avant méme de retirer vos PV. Cela ne*
concerne pas les coups critiques qui, eux, s'appliquent directement aux PV sans étre affectes par les des de defense.

e Plus vous aurez de dés de défense dans vos cases actives, moins vous aurez de des de défense a disposition pour votre
lancer ce tour-ci (par ex. : les caractéristiques de défense de Atomik sont de 2. A son tour, elle lance ses deux dés de défense et obtient un.1
et un 2. Elle place ces deux dés dans ses cases actives. Plus tard, dans cette manche, un vilain I'attague et lui inflige 1 degat. Elle‘chaisit donc de
retirer son dé « 1 » de ses cases actives. Quand c'est a nouveau son tour, elle ne peut lancer qu'un seul dé de defense, car elle a encore 1 dé de
defense dans ses cases actives). :

® (Chague symbole % obtenu peut étre utilisé dans votre plan B. Important : les des de déf presents dans e plan B ne
réduisent pas le nombre de dés de défense disponibles pour vos tours suivants.

e Pour effectuer une tentative d'entrainement de défense, vous devez lancer le-nombre de dés correspondant a vos -
caracteristiques de défense actuelles (c.-a-d. vos carac. de départ + la valeur sur votre éventuel dé de-carac.).Si VOus obtenez des
vous pouvez relancer ces dés une fois. Si vaus n'obtenez pas de §é apres le second lancer (ou méme dés le premier), VOUS
réussissez votre tentative. En cas d'échec, vous ne pouvez pas améliorer vos caractéristiques de defense. En revanche,
le point d’entrainement n’est pas perdu et vous pouvez le dépenser autrement fy compris pour une tentative d'entrainement
d'attaque).

Talent inné et Talent inné +1 Tt il

¢ (Chague gearloc commence avec une compétence unigue (un talent.inné) que vous pouvez utiliser tout au long de l'aventure.
Utilisez la feuille de référence de votre gearloc pour-découvrir son talent inng.

e |e talent inné de votre gearloc peut étre amélioré en utilisant 6 % dans votre plan B. Une fois qu'il est ameglioré (talent
inné +1), il le reste jusqu’a la fin de I'aventure. Ses effets sont expliqués sur la feuille de référence de votre gearloc.

o Important au début-de I'aventure, vous jouez avec votre jeton Gearloc face etoile cachée. Des que vous amehorez votre
talent inné, retournez votre jeton Gearloc face étoile visible.

Type d’attaque (a distance, corps a corps, mixte)

® |e type d'attague détermine la fagon dont votre gearloc va cibler un ennemi et Iattaquer Les gearlocs qui attaquent
au corps a corps ne peuvent cibler que les ennemis adjacents. Les gearlocs qui attaguent & distance peuvent cibler -
n'importe quel ennemi. Les gearlocs mixtes (qui attaguent & distance ou au corps & carps) 0Nt des regles qui leur sont pr‘opres
pour le choix de la cible et I'attaque. Pour en savoir plus, consultez la feuille de référence de votre gearloc. :

e \/otre type d'attague détermine également les positions de départ de votre gearloc sur le tapls de combat (vmr_p 17]
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Professions e s 2
® Une profession est un ensemble de capacités spécifiques a votre gearloc. Les professions sont listées & droite de votre nem-sur: "_- e
le tapis Gearloc. Les capacités d'une méme profession sont reliées entre elles par une ligne colorée dans la zone des capacités. = -
® | es capacités avec des étoiles [*J (visibles & caté de certaines cases dans vatre zone des capacités) peuvent étre entrainees des que -
vous le souhaitez. :
e [D'autres capacités sont désignées par des fleches et n‘arborent pas de symbole * Cela signifie qu'elles doivent étré =r—H
apprises dans l'ordre indiqué, en commengant par une capacitée * puis en suivant les fleches (si 2 flsches pointent vers une
capacité, une seule capacité * suffit pour la débloguer).
® \/ous n'étes pas obligé de débloguer toutes les capacités d'une profession avant de débloguer celles d'une autre profession.

Consommables

® | es dés consommables sont des dés de capacité speciaux qui-ne peuvent pas étre ebtenus en utilisant des paints
d'entrainement. Vous pouvez les obtenir gréce a des cartes Butin ou grace a certaines capacites du plan B. Remargue-: certains:
gearlocs commencent méme avec des dés compteurs de consommables sur leurs tapis Gearloc (par ex. - le Compteur de morts de Furax). -

e (Quand vous obtenez un dé consommable, prenez-le de votre plateau de dé et placez-le dans votre zone des capacites (saufsile jeu”
indigue le contraire). =

® Quand un dé consommable est utilisé, il retourne dans votre plateau de dés. Il faudra & nouveau I'acquérir sivous souhaitez le
réutiliser. Cela ne vaut pas pour les dés consommables qui-sont des compteurs : vous commencez f'aventure avec.ces des et ils
restent dans votre zone des capacités jusqua la fin. :

® Siun dé consommable doit étre défaussé ou retiré d'une case active ou bloquée, replacez-le dans votre plateau de rangement. .

5. Plan B (PB)
Capacités du plan B [capacités PB)

® \/ous ne pouvez utiliser qu'une capacité PB par tour.

® | e colt dutilisation d'une capacité PB varie entre 1 et 5 3@ Avec un B° 3@ vous pouvez débloquer votre talent inng +1. Tout est
indiqué sur le tapis Gearloc et sur |a feuille de référence de votre gearloc. :

® Retirez le nombre de 3@ correspandants & la capacité de vatre choix sur le plan B du tapis Gearlac pour utiliser la capacité en
guestion. Les 3@ des dés d'attaque et de défense sont simplement retirés du plan:B, mais les des de capacité gue vous utlllsez
ainsi sont défausseés.

Gestion des os : NN
® Tous les % obtenus sur un lancer dans un combat peuvent étre placés dans votre PB. Cela comprend galement Iesg@' =

obtenus hors de votre tour (sauf si le jeu indique le contraire).

\lous pouvez placer jusqu'a & % dans votre PB au fil des tours. 3 ;

Placez vos 8@ de gauche a droite, dans I'ordre dans lequel vous les avez obtenus. A"

Utilisez-les de gauche & droite. Décalez ensuite les dés S non utilisés vers la gauche. e

Les 3@ restent dans votre PB jusqu'a leur utilisation. lls sont retirés a la fin du combat ou si vous. étes K.O. _ <

Faces de dé avec plusieurs os
o (es dés occupent a eux seuls plusieurs cases du PB (par ex. : pour un dé qui représente 2 % sautez 1 case et placez-le sur la case suivante :
on sait donc que 2 cases du.PB sont utilisees par ce del. :
® i la capacité PB gue vous visez n'utilise qu'une partie dun dé avec plusieurs os, on considere que tout le dé est utilise et que les
non utilises sont perdus.
Atteindre le talent inné +1 -
® Pour passer au talent inné +1 d'un gearloc, vous devez utiliser 6 3@ (faites comme si le BE% était situé dans votre PB, aprés les 5 premiers).
® Retournez votre jeton Gearlac (face étoile visible) pour le reste de |'aventure, pour |nd|quer gue vous avez amellor‘e votre | talent inne ! =5 .
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Q JETON v;miﬁ \'3,' |

Dans ce 1eu les vilains sont vos adversawes Chaque
vilain dispose de son propre jeton et de ses propres :
caractemstuques ’ o =

1.PV S
Il s'agit du nombre maximal de jetons PV dont dlspose un-

vilain. Placez ce nombre de jetons PV sous le jeton Vilain =
concerné quand il arrive sur le tapis de combat. ——

2. Initiative (ini)

= - &e. %@qnmque:sw‘-sm-
: '-:; ~jeton avec ses H%Mmfg A
L déf confondus) dur

On tourne le dé d'initiative vilain sur la face qui correspond son tour. L%%'ﬂbmh‘&r- Y DRAGON

a 'nitiative du vilain, puis on le place sur la jauge d'initiative, ~ sont pashmmm&.-_dﬂn tOUE. & VAURIEN o
en respectant I'ordre : cela permet de déterminer l'ordre de - 1autre —— o 12
passage des unités qui combattent. = - ~Siune Gapaclt;e p&ﬂm

3. Types d’attaques - levilaina plusiet Gl%? 5a portée, |

Les vilains qui combattent au corps a corps [@J ne peuvent =55 SRE, Ia clee = *'”‘_"":: z

cibler que les adversaires orthogonalement adjacents (pasen ‘Les capacites PB;ne aemeﬂ €

diagonale). S'il n'y a pas d'adversaire sur une zone adjacente, ~ Par tour. Vous trouvensz.fe?e&é

ils ne peuvent pas attaquer ce tour-ci ni lancer de dés ~~  versodu GRAG. Les capacité -::.

pour une capacité qui nécessite une cible. Les vilains qui- que les dés d at'taque et dEFdﬁ o

combattent a distance (] peuvent cibler n'importe quel et ce méme si le texte d une wu:sa

adversaire, quelle que soit sa position sur le tapis. différent. e e o

4. Types de créatures e, Clble[s]

@ Trolls Ecailles Marais

Orcs @ Gobelins Bétes aussi loin 'un q_u&.l'il

\ : déterminer I'adversa
e o Gearloc (n'apparait que sur le jeton Tyran Chiffon) est soit |advep$3 o |
) plus fort (NP, qui
5. Défense sont ég‘ales‘kfléc
-l s'agit du nombre de dés de défense que le vilain lance & #Les vﬂams_qug.
- 'son tour (auquel on soustrait tout dé de défense actif, c.-a-d. présent que Ieur

SR S'Uh jetdﬁ Vilain). Tout obtenu est ajouté sur le jeton " _phJ'sLeurs adve S8

6. Attaque o
- Il s'agit du nombre de dés d° abta%ua q
B contre son adversaire & son tour. Le to
.'" .~ greprésente le nombre de degats,_tﬁ
= -vrlaln a plusmurs-r.l'blg's Iéslde sont
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~ vilain un jeton Marqueur de piste (qui correspond & la couleur de
sa piste de départ) quand il arrive sur le tapis de combat.

earloc | (mais pas s rla méme osition). T
Seaon o s mimepesia)

Dés d’ini en combat (a partir de la M2)
° Une fois que toutes les unltes Sont placees sur la jauge di |n| la valeur d |n|t|at|ve des unltes n*a plus".

T

Furax peut faire descendre le dé d'un vilain de 3 positions sur la jauge d'ini avec Baisse dinitiative). - : =
® | es unités qui entrent sur le tapis de combat apres la M1 commenceront soit tout en haut de Ia ]Bugﬁtgean!ncg
tyrans et vilains & 20 points), SOIt tout en bas (vilains & 1 point et a 5 points) SaNs que lon prenne en compte
d'initiative. En cas d'égalité, les mémes régles que pour la M1 s'appliquent. = - 5 e
® | es nouvelles positions des unités qui ont été déplacées sur la jauge d'ini au caurs de la mancheneser@?
effectives qu'a la fin de la manche en cours (nhésitez pas & placer leurs dés ‘sur le coté de la jauge pour vous souvgmr’
faut les déplacer). -

il

ot

L

o

el

2. Positions de départ des vilains

Les vilains utilisent les positions colorées. Ceux qui 3
combattent au corps a corps commencent sur les positions 4
avec le symbole - ; ceux qui combattent a distance
commencent sur les positions avec le symbole . Le

e vilain qui arrive sur le tapis de combat est placé sur la |
piste 1 [b], le 2¢ vilain est placé sur la piste 2, et ainsi de |
suite. Quand les vilains se déplacent, ils peuvent changer
de piste. C'est pour cette raison que |'on place sous chague '}

3. Positions de départ des gearlocs

Les gearlocs utilisent les positions grisées. Ceux qui
combattent au corps a corps commencent sur Ieaposnzlons
avec le symbole . ; ceux qui combattear;a! d%tance‘ -y
commencent sur Ies positions avec le Symbaref . Les
gearlocs qui combattent a distance ET au corp "@arps ~
peuvent se placer indifféremment sur | s?pos&onsgmsees
- du tapis. Les gearlocs commencent E?L‘j:l‘i-plstede leur

choix et peuvent se placer sur Ia'rneme piste qufatr autre

‘:l'iéélaeénjent adjaﬁent A;‘E"-_ :L SO Eipe .
uand tﬁs -." elles 1 ‘u:a L Se rend QHQUE'SUP‘GTBS- I
' c licone ( 1t les |EIC§.F.LEI1 d .:--




1prem§e quels sont les ==
mals,?la p_Iup‘aﬁt dy temps,

L=

plle de tous les jetons Vllam que- -
] Pam:aoer@l:’ uire cette file d'attente, =~
aﬁﬁefyotre“e‘:arﬂae Rencontre et former une
ns-g -vaus prenez dans vos mles actives de ;_

_{-‘_tf_@ 31 pt, a 5 pts et a 20 pts). Les jetons de
; e:s“nm; face cachée : les vilains sont encore

“.é.t—qw spm;,donc face visible. Plus
dﬁav&i plus |Is sont places haut-

] _g vous devez créer votre
culant L@'p,mnts de vilains.

éro'de la j journée
. journée

n 'attelntlre ce
‘\iilaihs aux points
vﬂa|n§ vm@

i:om'nte toute autre

ute modification de -
- Qe] pomf‘ de

|vBa AVANT

nﬁ:él‘:se par Iacreatmn dunefile -

"'éamﬁat commence, a l'exception de ceux -

Etapes de mise e_ﬁ place des combats (suite)

1. Declenchez les effets et les capacités « pré-combat », par
ex. : Rage ! (talent inné) de Furax.
2. Suivez les instructions de la carte Rencontre pour construire
vatre FA.
3. Placez le 1" jeton Vilain (celui tout en haut de votre FA) sur la
- 1™ piste et la position associée a son type d'attaque. Placez
ggalement le jeton Marqueur de piste sous son jeton Vilain ainsi
gue le bon nombre de jetons PV. N'oubliez pas de prendre le dé
dinitiative de la piste en-question et de le placer dans la jauge,
sur-la face qui correspond a l'initiative du-vilain (indiquée sur son
jeton). Continuez & placer les jetons Vilain jusqua ce quil y en ait

SReh. i -4 sur le tapis de combat, ou jusqu'a avoir vidé votre FA.

~__Remarque : voir p. 17 pour plus dinformations sur le
~ placement des vilains et sur la jauge d'initiative.
- 4. Lancez les dés d'initiative de votre groupe. Placez-les au bon
endroit sur la jauge d'initiative.

9. Placez enfin |es jetons Gearloc de votre groupe sur le tapis de
combat, sur les positions grisées determinées par votre type
d'attaque. N'oubliez pas de mettre le bon nombre de jetons
PV sous votre jeton.

6. Assurez-vous que le dé de suivi des manches est bien placé
sur sa face M1.

7. Déclenchez les effets et les capacités « début de combat »,
comme Mur de boucliers (talent inné) de Capitank.

Et vaila ! En avant pour le combat ! Chaque unité va jouer un
tour apres I'autre. C'est l'unité placée en haut de la jauge d'ini
qui commence.

é EN COMBAT : FA/¢

FA en combat

Lors des combats, il est passible gue des jetons Vilain soient
encore dans votre FA (soit parce que vous aviez une FA de plus de 4 vilains,
soit & cause de certaines cépacit:_és comme Signal qui ajoutent des vilains a votre
FA). Ces vilains ne pourront rejoindre le combat que lorsquiil y
aura moins de 4 vilains sur le tapis de combat il faut qu'une piste/
B=rtin JEtDn Marqueur de piste soit disponible pour quiils entrent sur le tapis).
*:@uand cette condition est respectée, a la fin de la manche, le ou
ints) _place[él en h@t de la FA entrent sur le tapis. Chacun
pr'emler ]’EIZDn Marqueur de pIStE dlspomble et le dé

de..sen-jeton Marqueur de piste et
tﬁgﬂ EE 'son type d'attaque. Si cette
lain se place sur la position vilain- j

sToPﬂF&EEmssant}? Sitoutes les
ont prises, il se  place anrs

commeagafﬁmﬁjours'}

"'— -
e

respond & ¢ 50N type dattaque en
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: EN COMBAT : P
K FTOUR DES GEARLOCS | J

Déplacement des gearlocs et choix de la cible

A chaque tour, les gearlocs qui combattent au corps & corps
peuvent utiliser un nombre de dextérité (dex) au choix pour
se déplacer du méme nombre de positions adjacentes puis
cibler 1 vilain adjacent. Pour les gearlocs qui combattent a
distance, les déplacements fonctionnent de la méme fagon

a la différence pres gu'ils peuvent cibler 1 vilain se trouvant
n'importe ou. Ce dernier n'est pas obligé d'étre dans le

« champ de vision » (en ligne droite)-du gearloc.

Pour les gearlocs qui combattent au corps a corps ou a
distance (mixtes) cela fonctionne comme les gearlocs au
corps a corps. Consultez la feuille de référence de votre
gearloc mixte pour découvrir comment il cible des vilains
non adjacents.

Remarque : certaines capacités des gearlocs permettent
d'atteindre un vilain non ciblé, des positions spécifiques du
tapis de combat ou méme plusieurs vilains !

Etapes du tour des gearlocs

Remargue sur les butins : sauf mention contraire, vous
pouvez utiliser des butins a tout moment pendant votre tour
(méme avant de déclencher les dés d'effet, si vous le souhaitez).

1. Début du tour : n'oubliez pas de déclencher les dés d'effet
qui se trouvent sur votre jeton Gearloc.

2. Déplacement : vous pouvez utiliser un nombre de dex au
choix pour vous déplacer du méme nombre de positions
disponibles (horizontalement ou verticalement, pas en diagonale).

3. Sélection de la cible : sélectionnez une cible pour vos dés
d'attague, de capacités et/ou de PB.

4. Sélection des dés et lancer : votre dex restante
représente le nombre de dés que vous pouvez lancer. Les
des disponibles a lancer sont déterminés par vos carac.
actuelles d'attaque et de défense mais aussi par les dés
de capacité disponibles (par ex. : si votre attague est de 2,
votre défense de 1 et quil y a 3 dés de capacité disponibles/que vous
pouvez lancer, vous pouvez choisir parmi ces B dés ceux que vous
souhaitez lancer. Si votre dex est de 3 et que vous n'avez effectué aucun
déplacement ce tour-ci, seuls 3 des 6 dés peuvent &tre lancés). Les
dés gue vous avez choisis doivent &tre lancés en méme
temps.

5. Résolution du lancer : voir section suivante.

6. Contre-attaque des vilains : certains vilains ont des
capacités gui se déclenchent apres avoir subi une attague.

7. Fin du tour

Résolution du lancer

Remarque : en tant que gearloc; vousn etes pas
obligé d'utiliser le resultat tes des que vousiavez - :
lancés, & moins que votre profession-oudes Symbples = 3
sur les dés-n'indiquent le contraire, Par exemple’: =
vous lancez des dés d'attague et réussissez a obteir—-
des dés qui-infligent des degats; mais vous voHs === ===
rendez compte que vous attagiez un sombreloup = —
qui a Répligue. Comme vous:nevoulez pas:subir

de dégats en retour-a cause de Répligue, vous ne= =
voulez pas encore lui infliger-de dégat avec vos dés = .
vous n'étes pas obligé dutiliser ce résultat. Altre: s
exemple : si, avec Sparadoc, vous lancez votre-de'de
capacité-Trousse de secours et obtenez 1-PV-atilieu .
de 3 PV, vous pouvez chaisir-de ne pas utiliser le dé'—l_'
pour soigner quelqu'un et le remettre dans-lazone=

des capacités {vous depensez quand méme de-la dex
pour le lancer effectugl.

Aprées avoir lancé vos dés, effectuez les actions suwantes =
dans l'ordre de votre choix : —

® Résolution des dégats et des dés d’effet des ==
unités ciblées : infligez les £ et appliquez tout autre
dégét ou effet infligé par vas capacités a votre cible. -~

* Résolution des dégats et des dés d'effets des ==
unités non ciblées : certaines capacités s'appliquent -~ -
aux unités non ciblées. D'autres capacités sont 7 e
« instantanées » et ne s'appliquent pas dutoutaux
autres unités. A vous de les utiliser comme bon vous .

semble. s

® Reépartition des dés dans les cases actives,
bloquées et dans le plan B : placez tous les ' A
obtenus et que vous souhaitez utiliser par-la suite dans -~
les cases actives disponibles. Vous pouvez egalement
placer toute capacité dans vos cases actives ou bloguées
(ou dans les cases actives d'un autre gearloc de votre groupel, Si
cela s'applique. Vous pouvez également placer les % _
obtenus dans votre plan B Seas— et

¢ Utilisation du plan B : Vous ne pouvez utllrsquyetre
plan B qu'une fois par tour: Retirez le nomrbreﬁe % .'
correspondants a la capaute PB quevous souhalte;r
utlllser ; il B S,
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SN TS _' " SubirunK.O. _
eS¢ -~ Durant les combats, vous pouvez rapidement finir K.O.
ques au cours du gombat. - -C'est assez fréquent, surtout si vous ratez votre lancer de
pamte_g des vilains. quand ils ~ dés. Mais ne vous découragez pas ! Vous étes un intrépide
baﬁb"onr*savmr guandellesse  gearloc : vous avez I'habitude des K.O.
L %JDSGItE—dB vilain nécessite une mble, --‘. ~Si vous-&tes mis K.O. (comprendre : que vous perdez votre
oit-se-trouver a pnrtee pour {LU918 capaﬂrte ~ — dernier jeton PVJ, votre jeton Gearloc et votre dé d'ini sont
Poison E&ELOEIﬁIj.-EtC-]- = =1 = q:' ~ immediatement retirés du tapis de combat et replacés dans
E ﬁi;' mmg e;chmx d&la cible  votre zone de préparation. Tous les des des cases actives,

bloguées et du plan B sont retirés de votre tapis (s dés de
- capacité sont défaussés). V/ous gardez vos cartes Butin mais
vous ne pouvez pas les utiliser tant que vous étes K.O.
“NB : certains gearlocs ont des capacités qui permettent de
— reanimer des gearlocs K.O. Ces capacités sont décrites sur
- vos feuilles de référence. Remarque : si vous jouez avec le
mode aventure et que vous étes K.O., les dés présents dans
les cases bloquées restent sur votre tapis Gearloc (voir p. 23).

n’g:se d"eplacenr. pas et peuvens cibler toute S
tapis de combat. Les vilains ®peuvent —
sﬂ:mﬁs ad{acentes aﬁponlbles par tour. lls 32-:_
adverse ra.plua proche et se déplacent
._:_ en Ignenant Ig,cmmln avec le moins de positions.
x--:..:g;.,q sﬂFiU[j‘_tte la plus proche, regardez
x‘ph_cahend - pour savoir quelle
: demeure, le groupe choaisit la
,J jours le chemm le plus court vers Groupe H.S.
té a sa ib  existe plusieurs Si la chance n'est pas avec vous et si tous vos gearlocs
' choisit le.chemin qui sont K.O., le combat prend fin... mais 'aventure continue !
bles potentielles ne peut Sautez la phase de récompense et passez directement a la
m-ﬁe se deplace pas. Par phase de récupération pour cette journée. Tous les gearlocs
s'il est déja adjacent a une devront choisir « Se reposer et récupérer » durant cette
=R e phase, a moins gue vous n'ayez des cartes Butin qui vous
' permettent de recuperer des PV.

DEN@UE ENT
DU COMH 1%

: Réussite
LL-&St de WDE @ Retirez tous les dés des cases actives et du plan B de
m‘l}.@ adverse (voir - vos gearlocs. Les dés présents dans les cases bloguées
B, [ &Shau_t]'* 7= : peuvent rester en place. Remettez tous les dés de capacité
‘“q:[‘-‘t!! n se declenche ~ défausses dans les cases de la zone des capacités. Retirez
résolue ~ tous les PV bonus de votre zone de préparation. Replacez
- ~ _ tous les membres du groupe et leurs jetons PV restants sur

|eurs zones de pr‘ep_aratlon respectives et passez & la phase
ﬂétomperxse =

arque : pour. pIm¢nformat10n5 sur Ies phases du jeu,

—

.'L E@.;‘___ :T_‘;‘.'_;-'T'-

' -Cmsqwa;twes bloquees et des
emettez tous les dés de-oapa_cme

re zone des ‘capacités. - _-
rqstants de votre zone =
d:U'QfOUDEcL( 0. S,UF = i
@V@sr—e& nest pas de;a_fé‘t] T



IMPORTANT: P gufrms VEB..RHUILLE!@
Maintenant que vous comprenez Iesbas‘es-des e et L ==
combats dans TMB, il-esttemps de passer & la e

meilleure partie... La section suivante est courte _'_-_.-5_' 7
mais elle est truffée de petits deta|ls qu’il serant* -
dommage de louper ! 3= e
Prenez devant vous une carte Butin, une carte e =
Butin verrouillé et vos 4 dés de Crochetage. Gardez Fe

également sous les yeux votre GRAG. ~ ~ ~ it
Une fois que vous aurez fini cette partie, prom_is_,' e

vous pourrez commencer le jeu ! La-lecture des - -
regles est bientot finie ! =

-~ votre tom‘sauf'sﬁeqe

4 res avorr e i,
a/g/er/‘oa///e wun verrou * Lescartes Butin verroui
Y s,  jusqua ce que vous réussiy
Verrouillé, vous tentative de crochgtage :
poLleZ Connecter /e autres Car‘QBSButlrﬂ. -
¢esyart de ce dernier ® Sur certaines eaﬂ;ge-
celeti de vetre tapis en gras. VQ|Q+ eur si

éear/oc y2="7 VollsS
Soternir U // es?
oevert ! Quand vous . :
otvrez le F Verrou, SeEe
Connectez-le a tn
[2V 28 ?dana' Vous e =,
ez otert les -
2 prespers Verrous, =T
Conneclez 2 Ledyactx. - F-_—__- =
Siles Yrois verrows: =

||j|. .
i

e _"-{-
oy CRGCHETAGE \“

a’q\/er/:o (/e .I




on dun gearloc ce sont
ez des degats retirez

V-bont f&h"wott‘e zone de préparation) avant-
%.é-d&vnm‘e unite sur Ie tapis de combat).

ins T'-“fl’i:t#plus-faﬁ):hel Les PV bonus ne peuvertt
-~-=‘F eaptrmr_uq cou&cmtnque Vous pouvez avoir
tansf’\;’:bonus actlfs a la fois,

UE_E‘Wdes' degats que vous subissez). Ces
es UU dlmjnue& grace a des dés de

pond au nombre de jetons PV
;e_ndre,en compte les dés de

X Sul e'e“'rtames cartes Rencontre)

A =

a forme d'un combat
ﬂ'lam]qoammencen‘t avec
a 2 de chague- t.ype] parmi -

- dés d'effet qui changent
tour- L'adversaire (non gearloc)

ie cn?nmence
.a' ﬂ'es commencent
chalnent

~_pour montrer que I'effet est actif. Chaque unité peut subir

et Confusion). Ce seront les dés

Compte-journée (jeton et carte)

Au début de chague journée, tournez le jeton Compte-
journée d*1 cran. Cette étape est effectuée quel que soit le
résultat de votre précédente rencontre. Vous devez vaincre
le tyran avant que le nombre de journées sur le Compte-
journée dépasse le nombre indiqué sur la carte Tyran .

Dés d’effets

- Dans ce jeu, il existe 2 types de dés deffets (voir {
illustration ci-contre). Ces dés sont utilisés pour symboliser w
qu'un effet spécifique est appliqué a une unité. Placez .
ce type de dé sur le jeton Vilain ou votre jeton Gearloc )

“un maximum-d1 effet de chaque type. Si un second dé

- d'effet du méme type est infligé a ['unité, il remplace le dé
actuel et les valeurs ne s'additionnent pas. Vous rencontrerez
parfois le terme « effets negatifs ». On entend par 13 les effets
suivants : Poison, Faiblesse, Confusion, Handicap et Terreur.
Points de progres

Les points de progres représentent I'avancement

du groupe vers son but ultime : le combat avec le-tyran.
Formez un paquet avec les cartes Rencontre réussies face
visible en les décalant Iégerement pour garder vos points

de progres sous les yeux et savoir combien vous en
avez. Des que vous atteignez un nombre supérieur ou

égal a la valeur indiquée sur votre carte Tyran, vous
pouvez choisir d'affronter le tyran au lieu de tirer une carte
Rencontre lors de la prochaine phase de rencontre. La carte
Tyran sert alors de carte Rencontre pour cette journée.

Réanimer un gearloc

Certaines capacités permettent de réanimer des gearlocs
K.O. Lorsqu'un gearloc est réanimé, il reprend des PV en
fonction de ce qu'indigue la capacité. Il peut alors rejoindre
le combat a la fin de la manche en cours. N'oubliez pas que
chaque fois qu'un gearloc entre sur le tapis de jeu apres la
1" manche, son dé d'ini va tout en haut de la jauge, et ce
gearloc sera en posmon de commencer la manche.

Pomts d’entramement

F _,- ) ghaque gEapIoc beneflcle d'1 point d'entrainement qui
6tre |1' isé pour tenter d’ amellorer une capamte ou une

q .r‘. e |

e | '
cﬁctemtg_-ou de capacité est auto-
a-- . s'le cas des entrainements :
i eweﬂtechouer Si votre tentative

ce point d'entrainement pour ¢ AN

éristique, u_néf caggg‘lge:oy_vqtr‘e :

onsultez la section




TOO MANY BONES |2 =

k PBJ:ZN DRE EN MMN 9.

Envahir IEbene n'est pas une tache facnle Certalns gearlocs peuvent-%va F’dﬁ-_lm,[_' .
2¢ journée ! Ne vous découragez pas ! Ce jeuest complexe, ¢ ‘est ce qu;#alt-snn chamne'gﬂé et'e_'lﬁr'_:
conseillons aux aventuriéres et aventuriers en herbe de demander de l'aide awcgardes ﬁe‘:&és@"s
un peu de temps avant de maitriser toutes les subtilités du jeu et touté&le% ‘sb;@:"-’rlmtés‘d'esﬁear CS.
3 modes de jeu pour vous aider &y aller en douceur. Nous vous suggérons de{:cbmmen re av

1&" mode, |usqu 'a Ce que Vous vous sentlez assez a lalse pour p‘asserﬁu njoder sulvanr _‘

plait pas ou si vous pensez que cela ne va pas vous amuser, apL‘ez pUur le mode: Aventune.as.emlbr 5 1gLemps ¢

vous le souhaitez. \ous pouvez également ajouter des regles ou SImp//f/er cer‘tams*pamtsj vaLng1 { ﬂﬁz}e—[e m%\

que vous passiez un bon moment ! = = e —--""'-
) S - . : S

* Ajoutez 2 PV & vos caracteristiques avant de commencer la ’I“e |0umee : ;f f-.'-"
] Obtenez 1 pomt d'entrainement et dépensez-le avant de commencer Ia ‘Ir@ |c1urnée

e Ajoutez 1 PV a vos caractéristiques avant de commencer la 1™ journée.
® (Obtenez et utilisez 1 point d'entrainement avant de commencer la 1™ journée.

ées—fes"p‘[zzs‘a?
S ¢ e en; p rgeanz‘ direct

Lt cour ,da _pa-parz‘/e iwp/§1fﬂﬁw - {
) ("@ —mekée A/'OQS v agzéﬁrer




NIBA‘F EN
RECT

- \:"-.‘ﬂ.‘. ‘_..-_,TFJ:

2Erol v }onﬁfg}e jeu: est pr'ete on peut y aller:? Normalement, -avant de choisir un gearloc, il
noe pgur mxeux Comprendre Ieur fonctlonnement etla strategle a ut|I|ser Nous

e Gﬂﬁﬁé‘ﬁ'ﬁEnCﬁlﬁETEﬁthjen construit ? ?\/ous: devez avoir d'abord les eartes Rencontre OD’I a UOB puis
neantf:e mefangeerI[m de.went mclure la carte Rencontre tyran de Drellen C'est tout-bon ? Parfait !

?ieu_gallnns-aﬁronter des \H:Famszde:ﬁyge marans-l@l gobelm @ ef bete ).comme-indigqué sur-la

' "-ﬂ Fce type eteepéEEzJBS.en tren-e:mles acmvee ter |et0ns VAlgin_enfonction de tguPs peints,

Brec. Le EGIIE Gompt‘e Lburnaa it mdlquer =1 »=CBmme Nous-jolions-avec le mode

: ct;e_mstrques s_qr'la_face %% Surda.oase Sa_mte dans-la-zone des caractéristiques
= = deTht dentrainement [) GUERNLS pouvbis: Utiliser maintenant.. Je veux

-_r:a-'-J 3 lvq-reussm gonciautormatiquementrOp-n'ajamais-trop-de PV.! Atomik décide d'entrainer

'Z't S t;uejlement InciattaquesiElie lancedonc-1-dé:d'attague: Elfe 'a pas ebtenu de 8@ lors de san

lue, egr‘oupe choisit de « Voler des butins a un mar‘chand suspect ! » Il s aglt d'une
BUS s'tte spécifigue. Cela signifie que nos deux gearlocs peuvent directement passer
Atol Ik:tlrenf chacun 2 cartes du paquet de cartes Butin. Capitank choisit de garder
V] .e.n;-ﬁter‘re Ils défaussent les autres cartes.

ment. C:g‘pll:ank chaisit d'entrainer sa dextérité, cette fois. Les

lsaéﬁt auttﬁi’athuemenl: Il place donc un de de caractéristiques sur la face

en e‘lii\ﬁanture avec les capacités Elément, Boitier, Méche et Compte-Boum (voir ses

enade E&e.veut avoir une grenade pour son premier combat. Atomik entraine donc

_,séﬂ"dB de capactte correspondant (e dé e 5) Sur son tapis, sur la case Grenade
P e pragr‘es Ils place’m; cette carte [. V|S|ble] sur la table en dessous de

—

au e |I-HI ne reste plus qUe.Ia phase deu‘écuperaaen FCapitank et moi

un. -.. ns-rrema crochete[‘ Nous nous en tenuns donc & nos options

; neus;almona rlo_ bul;ms-qe GP.DIS- que ‘hbus*allons choisir tous les deux
H"' § ermet de découvrir un vilain

i (a ’szt.aussn Bon; tant mieux,

u! dﬁ.cr'l Tournez le Compte-



} ""’;..
Vous commencerez la j journee suwante en t|rant une nouvelle cacte Fienco
pas espoir | Perdre un combat ou échouer a une carte Rencontre pamquuefa:ti :
ALl

. Génial, c'est 'heure de passer a ['action ! Les combats sont deflnls en fonction- da‘la:taiﬂe:@yoﬂ
™ journées finies depuis le début de aventure et de toute modlflcal;mmﬂdurt&pae vomw Com
i spécifique a respecter sur cette carte, nous allons canstruire la file d'i‘atfénmtqles w‘[afns- eh*‘dﬂl&m v F‘E'
# \/ous vous souvenez de ce calcul ? Numéro de la journée x Nombre Jégearloc? 5 votre gr upe.
ce combat, nous sommes a la 22 journée, il n'y a gue Capltank et moi. Nnusg'avo.as

compte, donc : 2 x 2 = 4. Ouais, jai fait ¢a de téte ! Pas mal, hein ? =y ST

T

I\/Ierm Atomlk *soupire® Nous-avons donc 4 pclnts de Vl|a|nS Allez ‘on va constltuer nﬂtr‘e fﬂeﬂ%ttentgl \fa.-‘-'" i

nous tirerions-1 jeton Vilain a § points et 4-jeton+Vilgin a 4 pomt poUr obtenic urr tDta CE.L& Avec&q_,ofél e =no0s

pas le choix *-nous-devans tirer 4 vifains a1 point: Noubliez-pag que-voteelfile d attenﬁec%skmmcs cc?hét;rg:ﬂ;e -..,1 o
déeroissant (les-vilains aux points lesplus élevés enhatt et-les vilaing atix points-es miaks ereves Shbas) %S‘wg ,“ : G *"%__-_
dong ce sera e crapaud des marais, puis le ver des marais et deux-autres vilgins' gl || ccu&*-ms:aadé ]

Nous allons voir qui sont ces autres adversaires ! Ncrmalerﬁent cette partle-la es]: aleat‘dlr‘e: m@: i

préparez votre file d'attente (FA) avec les vilains suivants + placez e tmchear gebelln en aesfs'
i d'argile, le ver des marais et enfin ce bon vieux crapaud des marars taut en haut: de la- plle u_,,
vous expliguer la suite, essayez de placer ces vilains correctement sur le tapls de combatTwec_Lag& .
de piste et les dés d'ini). - =

tapis de combat. Le premier vilain (celui tout en haut de la FA) Sera place sur-la plste 1;sur tne= desdé
de-son type d'attaque (corps & corps ou & distance). Le deuxieme vilain sera placé surla plste:E';
placez un vilain sur le tapis de combat, empilez d'abord ses jetons:PV, puis placez ausd
correspand a la piste ot il se trouve) et enfin son jeton Vilain tout en haut.-Definissez egaiemenH S Jazey &
d ni-Vilain de-sa piste. 3, i

" e Ok; Ok... Tu ne tarrétes jamais, hein ? Bon, comme tu continues avec tes dlsc’our-s.,j-
pour un combat seuls les 4 premlers entrent sur. le tapis de combat Les at‘ttres

régles...
sur lapage suivante.

: Rappel : les combats de oy S T A
- Aucours des combats, si un v1| n ,__A?_ ) . _sur'1e tapis de chbat.parce que s '»..':'E_’_,'h' |
e -

sur lapremlere posrt|0n~dé Eype .1__--- ‘-* ommengant par la a piste 1) qui | qui corre ::-.LE

e positio d’l‘eﬁbnlble'dg:lw ' attag

':"tomour pas possible, il se place
“h -f__'_""-

l: ’mltlatuﬁ‘dgsa
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Atomik lance ses dés et obtient 2 Eléments, 1 /ﬂ’)‘ et 1 % (avec son dé de defensé] EIIe lnfllg.e*le-d"'
des marais. Atomik décide ensuite de placer son 3@ dans son plan B : elle utilise Coup de:chmce cet iU
1 dégat supplémentaire a sa cible. Le ver des marais est vaincu ! Retirez du tapis de combat le mtqmb?%% |
son jeton Margueur de piste et son dé d'ini. Le jeton Vilain est placé dans le cimetigre, a coté despi S
jeton Marqueur de piste sont a nouveau disponibles a coté du tap|s de combat. Enfin, Atomlk-.p[ace sf;ﬁrdefbm
de ses cases bloquées. Elle dispose maintenant d’'une des 3 pieces necessalr‘es pqyr fabrlquer' sa:'gm

Le crapaud des marais se déplace de 2 positions vers sa cible la plus proche (Capitank est & 3 positions de-
déplacez-le sur l'une des positions adjacentes a Capitank ! Le crapaud des marais n'a aucun dé a lanc

C'est maintenant au tour de Capitank (c'était théoriquement au tour du ver des marais, mais il a été vaincu avant de-’pq_
tour de Capitank, ce dernier subit 2 coups critiques (ses dés de défense n'ont donc aucun effet) @ cause du de !
2 jetons PV de Capitank. Le dé d'effet Poison est ensuite tourné sur sa face « 1 ». Capitank a teumursﬁ-dﬁ
cases actlves gu'il ne peut pas Iancer Capitank choisit d'utiliser sa carte Butin « Encens paf'fume ». Cela

puisqu'il se trouve déja sur une case adjacente, puis lance 3 dés /et 1 dé (9 . =
Capitank obtient un total de 2 #7, 1 @ et 1 5%, Il place le g@ dans son plan B, le: dé de
inflige 2 dégats 42 au crapaud des marais (retirez 2 jetans PV a ce vilain). I e

Le golem d'argile s'en prend & ['unité adverse la plus proche. Aprés son déplggne,ns. lé gohe‘m d'EPgl ]
deux positions possibles (en fonction du deplacement de votre crapaud des marais). -BQEI‘E.&-E e gole m_\d‘qgggg gn
S -‘24-' ~ L -

Remarque : comme la manche est fi
combat, en utilisant le jeton Macque

Tournez le dé de SUIVI des manches sur- _a'
rencontre). - -

el s = -
.:ﬁvés bien ! | Apres cette prem&e’ce m%etgm _u-e_t temps de_vous Ialsser'bon’tl Uel
voir comment vous allez gerer les hr-:sre%megpow Es—ﬂams et 4es':geado 8
:FTéc“tufe du golém‘d argile. Ca peut & __usemenf,,: est a Capitank
'1-- ance ! -
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gle & salmnt .dans ce ‘jeu ! Parfais, le plus simple pour bien comprendre un point de regle, c'est
0US avons regroupé sur ces deux pages les questions (et réponses) que I'on nous pose le

e e — ey =

s‘wxb‘@@egt-dlrectement des adeptes de 7MB qui ont réussi a clarifier certains points mieux que nous
ciat

es"I "Bersonnes qui yont contribugé 1.

de defense dans le plan B: est-ce que les dés d’attaque et de défense dans mon plan B
calcul de mes caracterusuqu&s d’attaque et de défense ? (question de Tony B.)

d attaqng‘au de défense dans ton plan.B ne COMPTENT PAS dans le calcul de tes caractéristiques d'attaque

Oﬂ.dl.tplm B~esLun element qU| donne au loueur plue d options de plan-B. Lutilisation de cette nouvelle extension
ten‘%.comme pour les autres capacités du plan B de ton gearloc. Ce colt est indiqué sur la carte.

s et chmx de la cible : que se passe-t-il si un vilain qui combat au corps a corps cible
Q}pletement entouré par d’autres unités ? (question de Justin S.)

eul as combattre (et donc cibler) ce gearloc. Les vilains qui combattent au corps a corps ne peuvent
5e ' gu'ils ne peuvent pas.atteindre. S'ils ne peuvent pas se placer sur une position adjacente a
S proche -Jls C|bleront1 unité adverse la plus proche ayant une position adjacente libre.

L ii'éur;‘. fois I'effet Poison, que se passe-t-il ? (réponse de Soka S.)

ﬂ.;_qL bas Le deé placé sur votre jeton sera positionné en fonction de la valeur de l'effet Poison
mple : si vous avez un dé d'effet Poison 2 sur votre jeton Gearloc et qu'un vilain vous cible

Ttet Porson est alors tourné sur la face « 1 ». Linverse fonctionne aussi. Comme on applique

‘pouvez aussi passer d'un dé Poison 1 & un dé Poison 2. De maniére générale, une unité

q jyg'e.-d’effeﬁa la fcns =

CE 'qg_une cart.e Butin (a pIu5|eurs usages) en partie « utilisée » peut étre choisie
neilleu butlns ? (question de Jamie S.)

jébut d’un tour de vilain ? Par exemple, un vilain n’a plus qu’1 jeton PV. II
‘un de Pmson 1 se trouve sur son jeton. {question de Shannon M.)

pe d'actions qui se déclenchent au méme moment (par ex. : au début du tour).
s d Pois ison avant url"n tllls Récupération.
___egféf dﬁde;- quilnu 13 D



Vous trouverez ci-dessous d'autres questions que I'on recoit souvent et auxquelles nous-sauhaitions repondre.

* Reéserve de dés d’attaque et de défense : qu’est-ce qu’une réserve de des ? Que faire si tous les des de defense
sont utilisés ?
Votre groupe utilise les mémes dés d'attaque et de défense que Ies vilains (ce sont les dés blancs). Dans de rares cas, la réserve
de dés de défense peut tre épuisée (les dés se trouvent alars sur les vilains, sur les gearlocs ou dans |es plans B): Si tn'membre de votre
groupe n'a plus de dé de défense a lancer, les autres remplacent alors les dés de défense de leur plan B par des dés
d'attague S, pour régler le probleme.

* Attaquer : qu’est-ce que ca signifie, « attaquer » (pour des vilains et des gearlocs) ?

Attaquer correspond a I'action lancer les dés d'attaque (blanc) en visant une cible. Les lancers de capacités ne sont pas
considérés comme des « attagues », méme si la capacité en question affaiblit I'adversaire.

* Piles actives de jetons Vilain : une carte a indiqué de prendre un jeton Vilain de mes piles actives. Et
maintenant, je fais quoi ?

Certaines rencontres vous demanderont d'affronter un vilain en particulier ou un type spécifique de vilains. Une fois que vous
avez trouvé le ou les vilain(s) correspondant(s), mélangez vos piles actives (a l'exception des vilains précédemment explorés). Une fois les
piles mélangées, replacez les jetons Vilain explorés en haut de ces dernieres.

* Fracture et Corrosion : comment est-ce que ces capacites fonctionnent, au juste ? Est-ce que cela change, selon
qu’elles ciblent un gearloc ou tout le groupe ?

Quand une unité utilise sa capacité Fracture, elle vous force a défausser les dés d'attaque qui lui-infligeaient des degats.

En défaussant ces dés, vous réduisez vos caractéristiques d'attague pour ce combat. Le dé d'attague défausse est le temain
de cette réduction. Corrosion se déclenche quand le vilain qui a cette capacité attague. A'la fin de son tour; tous les des de
défense restants dans les cases actives d'une cible (aprés avoir appliqué les dégats) doivent etre defausses.

* Le paquet de cartes Rencontre est visible : je vois le type de carte Rencontre et le titre de notre prochaine
rencontre, c’est normal ?

Oui. Mais la plupart des rencontres seront une surprise. Si vous ne voulez vraiment pas savoir ¢e guivous attend, vous pouvez
utiliser la carte Dessus du paquet pour garder la surprise plus longtemps.

¢ Que se passe-t-il si un vilain est retiré du tapis de combat pour divers motifs ?

Les vilains peuvent étre retirés d'un combat et remis dans la file d'attente pour diverses raisons (par ex. : Attraction de Farfeuillu):
Quand c'est le cas, tous les dés d'effet sont retirés du jeton Vilain. Ce dernier retrouve tous ses PV. Le dé d'initiative de.sa
piste est retiré de la jauge selon les régles des dés d'initiative pendant les combats (p. 17). Le jeton Vilain est replace sur le
tapis de combat selon les régles normales de la file d'attente en combat (p. 18).

* Gearlocs K.O. : que puis-je faire quand je suis K.O. ?

Quand vous étes K.O., vous ne pouvez plus continuer le combat a moins gue I'on vous réanime (seule une unigue capacité gearloc le
permet, encare faut-il que ce gearloc soit dans votre groupe). Généralement, quand vous étes K.O., c'est a vous de lancer les dés des
vilains et d'effectuer leurs déplacements. Grace a vous, le combat devient plus fluide !

Autrement, vous pouvez aller chercher du popcorn pour regarder la suite du combat.

* Est-ce qu’un vilain qui combat au corps a corps et a plusieurs cibles se place de facon a étre adjacent au
maximum d’unités adverses possible ?
Non. Il respecte les regles de déplacement des vilains qui combattent au corps-a corps. S'il arrive sur une position adjacente a
plusieurs unités adverses, il ciblera les deux, mais ce n'est pas un critére qui entre en compte-au moment oul il se déplace.

¢ Sélection multi-cible : si un vilain a plusieurs cibles ( 4 ) ou ( i ), qui cible-t-il en premier ? : _,
Ce vilain ciblera d'abord I'unité la plus faible, puis la deuxieme plus faible, etc. En cas d'égalité, la demsmn revient au groupe —t

— -
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eombat au cnrps a corps, est-ce que je peux lancer un dé
ne su1§ pas adjacent a un vilain ?

av0|r un&mble a portee afin d'attaquer (et donc effectuer un lancer d'attague).
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A distance

Apercu des mécaniques de jeu........cassns

Attaquer

Capacités (gearlocs)

Capacités (vilains)

Cartes Butin/ Butin verrouillé .........c.c.....

Cases actives

Cases bloquées

Cible, choix de la cible (gearloc)................
Cible, choix de la cible (vilain)...........cceeuuseus

Cibles multiples (vilain)
Combat en direct

11,15

89

15, 19-20, 29
12,19, 28
15, 20

7,14, 21,28
14

14

11,19, 28
15, 20

Combats

Consommables

Corps a corps et a distance..........uuseseas

Corps a corps
Coups critiques

Crochetage

Dégats
Déplacement (gearioc)

Déplacement (vilain)

Dés d’attaque

Dés d’effets

Dés d’initiative

Dés de défense

Dexteérité

Extension du plan B

Fatigue

File d’attente des vilains (FA)........c..cccuseuea:

Frappe

Funestes fléchettes

Groupe H.S

Jauge d’initiative

Jeton Compte-journée
K.O.

Matériel

Mise en place des combats

Mise en place du jeu

20, 29
24-27
18-20

13

11

11,15

22

21,29
11, 15,19, 22
17,19
17,20, 28
10, 15, 28, 29
22

15,17
11,15, 29
10,19
21,28

16

18

11

22

20

1617

6, 22
20,29
4-5

18

6-7

Zone des cartes Butin

Modes de jeu 23

Objectif 6

Phase de récompense 8,9, 20

Phase de récupération 8-9, 20 JI
Phase de rencontre 89

Phases de jeu 8-9

Piles actives 7,18,29

Placement des gearlocs 1718

Placement des vilains 17-18

Plan B (des gearlocs) 13

Plan B (des vilains) 15 {
Points d’entrainement 10,12, 22 '
Points de progreés 16-22 |
Points des vilains 15,18

Points techniques et FAQ.......cc..ccouuuesesions 28-29

Positions de départ (gearloc) ... 17

Positions de départ (vilain) ... 17 r
Prendre en main Too Many Bones............. 23 ’
Professions 13 s
PV bonus 12,22 "
Réanimer un gearloc 22

Rencontres 79

Résolution du combat 20

Santé (PV) 10,15

Talent inné & Talent INNé +1....c.cccccummceusasnnns 11

Tapis de combat 16-17

Tapis de jeu Gearloc 10-14

Tour des gearlocs 19

Tour des vilains 20

Types d’attaques 11,15

Tyrans 6,16

Vilains 7,15

Yeti Au Tibet

Zone de défausse des dés.........ccummmmssesnens 12

Zone de préparation au combat.......cccuuuess 12

Zone des capacités 1213

Zone des caracteéristiques.........immn 1011




'~~~ Les grandes avancées vers un monde meilleur se

-~~~ fontrarement sans créer de nouveaux maux qui
~~ _ demandent, a leur tour, de nouveaux remédes.
: : C’est une boucle sans fin, puisqu’on ne tire pas
les legons que nous enseigne le passé. On avance
aveuglément jusqu’a se retrouver face aux vestiges

de ce qui était, jadis.

ih

Le Daelore n’échappe pas a ce schéma. Ses
habitants, pris dans une course effrénée a la
technologie, ont sali ses terres et son histoire.
Pouvons-nous-encore espérer arranger les
choses ? Difficile a dire, mais nous le saurons
peut-étre bientot...

Et vous, qu’apporterez-vous, jeunes gearlocs ?
De nouveaux maux ou des remedes ?
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2 Ecrivez-nous a info@lucky
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