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MISE EN PLACE 
1. Choisir une carte TYRANT (ou aléatoire), avec son 
jeton et son dé associés. 
 
Icône « 6 » = Nombre de points PROGRESS minimum à acquérir pour 
pouvoir affronter le Tyran à la phase Encounter. 
Icône « 9 » = Nombre de JOURS maximum autorisés pour vaincre le Tyran. 
Icônes « BADDIE » = Types de jetons Baddie associés (1Pt, 5Pt et 20Pt). 
Game Length = Durée estimée d’une partie. 

 
2. Placer le BATTLE MAT (Tapis de Combat) au centre de l’aire de jeu. Le Tyran 

va sur la gauche du tapis. La carte DAY COUNTER et son compteur (sur 1) vont 
aussi à gauche du tapis, en bas du Tyran. 
 

3. Mélanger les 30 cartes vertes ENCOUNTER.  
Piocher un nombre de cartes égal au nombre de Jours de la carte Tyrant - 3 
(Ex : 9 Jours - 3 = 6 cartes piochées). 
Partie Solo avec un seul Gearloc : le paquet Encounter est composé de 
seulement 12 cartes vertes, marquées « Solo ». 
 

4. Rechercher les cartes bleues TYRANT ENCOUNTER associée au Tyran (chacun 
en possède entre 1 et 3, avec le nom du Tyran en bas de la carte). 
Mélanger ces cartes au paquet ENCOUNTER (face Story visible). Placer le 
paquet à gauche du Battle Mat, en bas du Day Counter. 
Note : si le paquet Encounters est vide pendant la partie, prendre une carte 
parmi celles non retenues. 
 

5. Prendre les 3 premières cartes jaunes SPECIAL ENCOUNTER 
(N° 1 à 3). Placer ces cartes dans l’ordre sur le paquet 
Encounter (N°1 sur le dessus). 
Note : Utilisez la « Cover Card » pour masquer le haut du 
paquet Encounter, afin de ne pas lire la prochaine carte. 
 

6. Mélanger les 20 cartes TROVE LOOT et les placer à droite du Battle Mat. 
Mélanger les 40 cartes LOOT et les placer en bas des Trove Loot. 
Placer les 4 Dés LOCKPICKING à côté des cartes Loot. 

7. Rechercher tous les jetons BADDIE correspondants 
aux types indiqués sur la carte Tyrant et les classer 
selon leurs Points (1Pt, 5Pt et 20Pt).  
Mélanger chaque catégorie face cachée puis constituer 3 piles « ACTIVE ». 
Placer les piles en haut du Battle Mat.  
Lorsqu’une pile Baddie est vide, mélanger sa défausse pour la reconstituer. 

 
8. Placer les piles de jetons rouges HEALTH dans une zone à côté des Baddies. 

 
9. Chaque joueur choisit un GEARLOC et prend son Tapis, 

son jeton Personnage et son Dé INITIATIVE.  
Placer les jetons rouges HEALTH sous le Personnage, 
égal à sa Santé de départ indiquée sur son Tapis. 
Chacun prend les seize Dés SKILL numérotés et les 
quatre Dés STAT de son Gearloc et les range dans un 
support de réserve (Storage Tray). 
 

10. Chaque joueur lit le chapitre REFERENCE sur la fiche de 
son Gearloc. Les SKILLS innées (entourées par un 
cercle) sont celles avec lesquelles le Personnage 
débute la partie. Placer le ou les dés correspondants 
sur la case portant leur N° (sur la face « 0 » s’il s’agit 
d’un compteur). Certains Gearlocs n’ont pas de Skill 
Innée (pas de Dé à placer à la mise en place). 
 

11. Stocker le D6, les Dés Effect (Poison, Stun, etc.) et les 
Dés ATK et DEF dans un support de réserve, accessible 
à tous les joueurs dans l’aire de jeu. 
Les 4 jetons LANE MARKER sont mis en haut du Battle Mat, dans la colonne de 
leur couleur, avec leur dé INITIATIVE correspondant. 
Le Dé ROUND COUNTER est placé en haut de la jauge Initiative, sur R1. 
 

Choisir un joueur du groupe qui sera le Leader. Il/Elle prendra les décisions en cas 
d’ambigüité ou de conflit. 
 

VOUS ÊTES PRÊTS POUR L’AVENTURE. OBJECTIF : VAINCRE LE TYRAN ! 
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PHASES DE JEU (RÉSUMÉ) 
Chaque jour les joueurs effectuent 4 Phases. Une fois qu’elles sont complétées un 
nouveau jour commence. Votre but est d’obtenir les points Progress requis puis de 
vaincre le Tyran dans le nombre de jours impartis. 
 
1. Phase NEW DAY (Nouveau jour) 

Tournez le compteur temps de +1 Jour (au premier tour, sautez cette étape). 
 
2. Phase ENCOUNTER (Rencontre) 

Piochez une carte Encounter et lisez-la. Retournez ensuite la carte, choisissez 
une option et résolvez-la. Si vous avez réussi, allez à a Phase 3 (Reward), sinon 
allez directement à la Phase 4 (Recovery). 
Si vous avez assez de points Progress, vous pouvez affronter le Tyran au lieu 
d’effectuer une Rencontre. 
 

3. Phase REWARD (Récompense) 
Gagnez les récompenses spécifiées dans l’option choisie ainsi que les 
récompenses générales (au bas de la carte). 
- LOOT/TROVE LOOT : piocher le nombre de cartes indiqué. 
- Points TRAINING : Gain immédiat de SKILLS ou augmentation de STATS. 
- Points PROGRESS : placer la carte ENCOUNTER sous la carte TYRANT. 

 
4. Phase RECOVERY (Récupération) : 3 étapes facultatives, ordre au choix. 

- Echangez vos LOOT/TROVE LOOT avec votre groupe (ou défaussez-les).  
- Tentez un LOCKPICKING sur un TROVE LOOT (un des vôtres ou d’un équipier). 
- Options individuelles, chaque Gearloc peut en choisir une seule : 

a) Se reposer : regagner sa Santé (HEALTH) maximum. 
b) Chercher un meilleur Loot : défausser 1 LOOT ou TROVE LOOT puis lancer 6 Dés 
ATK. Pour chaque Bones     , révéler un Loot. Puis en garder 1 seul (si 0 Bones 
obtenus, défaussez quand même votre carte Loot/Trove Loot).  
c) Explorer (Scout) : Lancer le D6 ; pour un résultat de 1 à 3 révéler un Baddie 1Pt, 
de 4 à 6 un Baddie 1Pt ou 5Pts, et 6 un Baddie jusqu’à 20Pts.  
Le premier jeton face cachée sur la pile choisie est révélé, puis vous pouvez le laisser 
à sa place dans la pile, face visible, ou le déplacer en bas de sa pile (face cachée). 

 
A la fin de la Phase 4, commencez un nouveau jour s’il vous en reste. Sinon, la partie 
est perdue si vous n’avez pas vaincu le Tyran ! 

ENCOUNTER (DÉTAILS) 
Les Rencontres sont des situations quotidiennes que votre 
groupe doit résoudre. Une carte décrit d’un côté la situation 
avec un texte d’ambiance, de l’autre les choix offerts au groupe 
pour réagir, avec les conséquences. Si le paquet est vide, prenez 
une des cartes non retenues pour la partie. 
Il existe 3 types de cartes Rencontres :  

• Regular (paquet de base divisé en deux sets, multi et solo),  

• Tyrant (cartes ajoutées au paquet Regular, selon le Tyran sélectionné), 

• Special (cartes numérotées, utilisées lorsqu’un effet vous le demande). 
 
Le groupe choisit une des options : 
- Paisible (pas de combat) 
- Belliqueuse (Combat !) 
Chaque option peut avoir ses propres Récompenses, listées dans le cercle à côté.  
Des récompenses générales sont indiquées en bas de carte, 
acquises lorsque l’option choisie par le groupe a été résolue 
avec succès (combat réussi, actions requises réalisées, etc). En cas d’échec aucune 
récompense n’est gagnée (carte Encounter défaussée puis Phase 4 Recovery). 
 

COMBAT : CONSTITUER LA BQ 
Si un combat a lieu, la carte Encounter indique « BQ : Baddie Pts » ou des Baddies 
spécifiques (cherchez-les dans la pile active, puis en défausse, puis hors du jeu). 
BATTLE QUEUE (BQ) : Constituez la Pile de Bataille face cachée (sauf les Baddies 
révélés par un « Scout »), selon les instructions de la carte Encounter. « Baddies Pts » 
signifie que vous devez calculer un nombre requis d’adversaires comme suit. 
1) Multipliez le nombre de Gearlocs par le numéro du Jour actuel (ex : 3 Gearlocs 
dans le groupe X Jour 4 = 12 Pts). 
2) Piochez les Baddies en fonction du résultat de Points, en commençant par le type 
de Baddie avec le plus de Pts (ex : 12 Pts signifie que vous piochez les 2 premiers 
Baddies 5Pts en gardant l’ordre de la pile puis les 2 premiers Baddies 1Pt).  
3) Créez la pile en plaçant les Baddies ayant le plus de Pts en haut et en gardant leur 
état visible ou caché (ex : de haut en bas, 5 5 1 1, en conservant l’ordre de pioche). 
Des effets Encounter ou des Skills peuvent modifier les Baddies Pts. L’effet peut se 
déclencher AVANT de piocher les Baddies ou APRÈS avoir constitué la pile, ce qui change la 
façon de sélectionner les types de Baddies en fonction des Pts. 
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SEQUENCE DE COMBAT (MISE EN PLACE ET ROUNDS) 
1) Déclencher les effets et Skills « Avant le Combat » (ex: Innate Tantrum, Rage). 
2) Créer la Battle Queue (BQ) selon les instructions de la carte Encounter. 
3) Placer le premier Baddie de la BQ dans la première colonne (lane) disponible sur 
le Battle Mat (2 lignes du haut) en fonction de sa position Melee ou Ranged (avec 
ses jetons Health et son jeton Lane) et son Dé Ini dans le Ini Meter, dans l’ordre selon 
l’Initiative du Baddie (chiffre le plus élevé en haut).  
En cas d’égalité d’Initiative, le N° de Lane donne la priorité (un Baddie en colonne 
N°1 aura son Dé Ini placé au-dessus de celui avec la même Ini en colonne N°2). 
=> Placer les Baddies jusqu’à ce qu’il y en ait 4 en jeu ou que la BQ soit vide. 
4) Lancer les Dés Ini des Gearlocs et ajoutez-les au Ini Meter en fonction des 
résultats. En cas d’égalité d’Initiative pour un Gearloc, vous décidez du placement 
du Dé Ini par rapport à ceux ayant la même valeur. 
5) Placer les Gearlocs (avec leurs jetons Health actuels) sur le Battle Mat, en fonction 
de la position Melee ou Ranged (2 lignes du bas).  
6) Placer le Dé Round Counter sur R1, en haut du Ini Meter. 
7) Déclencher les effets et les Skills « Début du Combat » (ex : Innate Picket, Shield 
Wall, ou un effet sur la carte Encounter actuelle). 
 
8) Round : Les Unités effectuent chacune 1 Tour. 
9) Fin du Round (Effets de fin de Round déclenchés, ex : Skill Revive de Patches). 
10) Dé R +1 (après R5, 1 dégât à toutes les unités). Répéter les étapes 8 à 10. 
 
Baddies supplémentaires dans la BQ 
S’il y a plus de 4 Baddies dans la BQ ou si vous en avez ajouté pendant le combat (à cause de 
Skills comme « Signal »), ils ne rejoignent le Battle Mat que lorsqu’il y moins de 4 Baddies en 
jeu (pour revenir à 4 maximum, si possible).  
Dans ce cas, à la fin du Round, le ou les Baddies du haut de la BQ arrivent en jeu dans la 
colonne du premier jeton d’ordre (N° de Lane) disponible. Si la position est occupée, placer 
le Baddie dans la première colonne disponible ayant le positionnement correspondant à son 
type d’attaque (Melee ou Ranged), de la colonne N°1 à la N°4. Si aucune position n’est 
disponible, recommencer en cherchant avec l’autre type d’attaque. 
 
Les Dés Ini des Tyrans et Baddies 20Pts (et aussi Gearlocs) sont placés en haut du Ini Meter, 
quelle que soit l’Initiative sur leur jeton, et les Baddies 5Pts et 1Pt sont placés en bas. Suivre 
les règles de Mise en place sur le Battle Mat en cas d’égalité. 
 

TOUR D’UNE UNITE GEARLOC (Détails) 
A chaque tour, un Gearloc Melee peut cibler 1 Baddie adjacent. Un Gearloc Ranged 
peut cibler 1 Baddie n’importe où sur le Battle Mat (pas de ligne de vue requise). Un 
Gearloc Melee-Ranged cible 1 Baddie adjacent mais possède des instructions 
spéciales lui permettant d’avoir une ou plusieurs cibles différentes. 
Notes : Un Loot (ou Trove Loot crocheté) peut être utilisé à tout moment pendant le tour, 
sauf indication spécifique, même avant de résoudre un effet. Vérifiez votre INNATE. Vos Dés 
ACTIFS ou LOCKED peuvent être défaussés pendant le tour (les Dés SKILLS sont épuisés). 

 
1) Début du tour : Déclenchez tout Dé Effet placé sur votre jeton Gearloc. 
2) Mouvement (facultatif) : Déplacez votre Gearloc en dépensant 1 Point DEX pour 
chaque mouvement vers une position adjacente libre (pas en diagonale). 
 
3) Cibler : Choisissez une cible autorisée (Target) pour vos Dés ATK, SKILL et/ou BP. 
 
4) Utilisez votre total de Points DEX actuel (diminué si vous vous êtes déplacé à 
l’étape 2) pour sélectionner et lancer vos Dés. 1 pt DEX permet de lancer 1 Dé 
disponible, sans dépasser le maximum de la valeur de la STAT pour ATK et DEF. 
Si vous n’attaquez pas une Cible, vous ne lancez pas de Dés ATK. 
Ex : Vous avez DEX 3, ATK 2, DEF 1 et trois Dés SKILLS disponibles (pas de mouvement à ce 
tour). Vous pouvez lancer trois Dés parmi les six, et pas plus de deux Dés ATK et un seul DEF.  

 
5) Tous les Dés sélectionnés sont lancés en même temps. Sauf indication contraire, 
un résultat peut être ignoré (Dé remis d’où il vient mais point DEX dépensé). 
Actions possibles, ordre au choix : 

• Résolvez les Effets et Dégâts à la cible : Dés ATK, SKILLS et BP visant la cible (Target). 

• Résolvez les autres Effets et Dégâts : SKILLS et BP sans cible (ou visant d’autres cibles). 

• Attribuez les Dés en zone ACTIVE, LOCKED ou BP : Placez vos Dés DEF ou SKILLS dans 
vos cases ACTIVE (ou cases d’un Allié) ou LOCKED (voir instructions Skills sur la fiche). 
Chaque résultat Bones peut être mis dans la case BP libre la plus à gauche.  

• Utiliser le BP : une fois par tour, déclenchez un effet de votre Backup Plan. Défaussez le 
nombre de Dés BP selon le coût de l’effet (décalez à gauche les dés restants). 

Note : ATK et DEF ne sont pas épuisés, sauf par certaines Skills Baddies (-1 à la Stat par Dé). 
Les Dés SKILLS sont épuisés (exhausted) : ils sont inutilisables jusqu’à la fin du combat. 

 
6) Réaction Baddies (ex : Skill Lashback, etc.). 
7) Fin du Tour. 
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TOUR D’UNE UNITE BADDIE (Détails) 
Vérifiez les SKILLS des Baddies en jeu, pour savoir ce qu’elles font et quand elles se 
déclenchent. Une Skill requérant une cible doit être à la bonne portée pour 
s’appliquer (ex : Poison, Corrosive, etc.). 
 
1) Début du tour : Déclencher les effets « Au début du tour » et résoudre les Dés 
Effet présent sur le Baddie (Poison, Bleed, Disable, etc.). 
 
2) Déterminer la cible du Baddie (voir Target, ci-contre). 
3) Mouvement : Si le Baddie est Melee et n’a pas de cible adjacente. 
Un Baddie Ranged ne se déplace pas et peut cibler n’importe quel ennemi en jeu. 
Un Baddie Melee a jusqu’à 2 Points Mouvement à chaque tour pour atteindre une 
position libre et adjacente à sa cible. Il cible toujours l’ennemi le plus proche. Il ne 
bouge pas s’il est déjà à portée d’attaque, même si une 2e cible pourrait être 
attaquée. S’il n’a pas de cible après le déplacement, il ne lancera pas ses Dés ATK. 
En cas d’égalité entre cibles, utiliser l’icône TARGET du jeton Baddie pour savoir quel 
ennemi est choisi en priorité (s’il y a toujours égalité, les joueurs choisissent). 
Si aucun déplacement n’est possible car toutes les positions occupées ou l’accès à 
une position libre est bloqué, le Baddie Melee ne bouge pas. 
 
4) Chaque SKILL n’indiquant pas un moment spécifique pour se déclencher est activé 
et résolu maintenant. Certaines Skills peuvent épuiser un Dé ATK ou DEF de Gearloc. 
Dans ce cas, la STAT concernée est diminuée du nombre de Dés épuisés. 
 
5) Lancer les Dés ATK (si une cible est à portée) et DEF inactifs (après décompte de 
ceux déjà sur le Baddie) selon les STATS indiquées sur le Baddie. Si plusieurs cibles 
sont visées (2 portraits dans l’icône Cible), les Dés ATK sont lancés pour chaque cible 
(une cible n’est attaquée qu’une fois par tour par le même Baddie, sauf si Taunt). 
Un Tyran lance et résout aussi son Dé Tyrant, en plus de l’ATK et de la DEF. 
 
6) Résoudre le lancer : dans l’ordre, placer les Dés DEF sur le Baddie, appliquer les 
dégâts ATK sur la (ou les) cible(s) et résoudre les effets Bones s’il y a des Skills BP.  
 
7) Réaction Gearlocs (ex : Skill Tantrum « Poison Armor », etc.). 
 
8) Fin du tour. 

TARGET 
L’icône TARGET (choix de cible) du Baddie permet de déterminer une ou plusieurs 
cibles : le plus faible (icône bras baissés) ou le plus fort (bras levés), en fonction du 
nombre de HP des cibles possibles (les joueurs choisissent s’il y a toujours égalité).  
Plusieurs portraits dans l’icône indiquent le nombre de cibles attaquées. La même 
cible ne peut pas être attaquée plusieurs fois pendant un tour par le même Baddie 
(sauf avec la Skill Taunt). Les Dés ATK sont lancés pour chaque cible. 

 
GEARLOC KO ET GROUPE VAINCU 

Lorsque vous perdez votre dernier jeton Health, retirez immédiatement votre jeton 
Gearloc et votre Dé Ini du Battle Mat. Ils vont dans la zone PREP de votre fiche.  
Retirez tous les Dés dans vos zones ACTIVE, LOCKED et BP (les Dés SKILL sont 
épuisés). Vos cartes Loot ne peuvent être utilisées quand vous êtes KO. 
 
Certaines Skills permettent de rétablir un Gearloc KO. Un Gearloc ressuscité regagne 
les HP indiqué par la Skill utilisée et revient sur le Battle Mat à la fin du Round en 
cours (ou immédiatement si la Skill est dans une case « Active »).  
Rappel : quand un Gearloc (ou un Baddie 20Pts ou Tyran) revient en combat après 
le Round 1, il se place en tête de la jauge d’Initiative Ini Meter. 
Si tout votre groupe est vaincu, la bataille stoppe immédiatement (voir ci-dessous). 
 

RESULTAT DE LA BATAILLE 
En cas de victoire (BQ vide et tous les Baddies en jeu vaincus), retirez tous les Dés 
des cases ACTIVE et BP. Les Dés LOCKED peuvent être gardés dans leur case. 
Remettez les Dés SKILL épuisés dans leur emplacement sur la fiche Gearloc (ATK et 
DEF remis en réserve). Retirez les BUFFS HP éventuels de la zone Prep.  
Placez chaque Gearloc dans sa zone PREP sur sa fiche, avec ses HP actuels, puis 
passez à la phase 3 REWARDS. 
 
En cas d’échec (tous les Gearlocs vaincus), retirez tous les Dés des cases ACTIVE, 
LOCKED et BP. Remettez les Dés SKILL épuisés sur leur fiche Gearloc (ATK et DEF 
remis en réserve). Retirez les Buffs HP éventuels de la zone Prep.  
Placez les Gearlocs KO dans la zone PREP sur leur fiche. Les Baddies encore vivants 
sont remis, face cachée, en bas de leur pile Active. Passez directement à la phase 4 
RECOVERY (pas de Rewards et action individuelle « Se reposer » obligatoire !). 
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REWARDS (Détails) 
Lorsque vous résolvez avec succès le choix de votre rencontre, le groupe gagne 
d’abord les récompenses liées à l’option choisie, inscrit dans le cercle à côté du mot 
Choice (le cercle peut être vide : pas de récompense !).  
Ensuite le groupe remporte les récompenses listées en bas de carte : Points 
Progress, Points Training et Loots (cartes de Trésors).  

Points Progress : Gain de Rencontre réussie.  Lorsqu’on a le total 
requis, on peut affronter le Tyran à la phase Encounter. 
Loot (groupe) : chaque Gearloc gagne 1 carte Loot. 
 
Loot (nombre) : nombre de Loot à répartir dans le groupe. 
Points Training : chaque Gearloc gagne +1 Stat ou Skill * 
 
Trove Loot (groupe) : chaque Gearloc gagne 1 carte Trove Loot. 
Trove Loot (nombre) : nombre de Trove Loot à répartir dans le 
groupe. 

* HP, Dex, Skill : gain automatique (+1 HP = Max & HP actuels).  
Atk : Lancer Dés selon Atk, succès si pas de Bones (Atk +1) sinon gagner une autre Stat/Skill. 
Def : Lancer Dés selon Def (si Bones, relance 1 fois tous les Bones), si échec gagner une autre 
Stat/Skill, sinon succès (Def +1). 

 
RECOVERY (Détails du Loot) 

• Limite de 4 cartes Loot & Trove Loot par Gearloc (défausse possible s’il n’y a plus 
d’emplacement libre).  
Un Loot Heavy (Lourd) occupe 3 emplacements sur les 4. Une carte Loot 
« normale » (non Trove) est acquise face visible directement. 

• Loot Permanent : Ne pas défausser après usage. 

• Un Loot ayant un nombre d’utilisation de 2 ou plus possède une icône avec une 
flèche, en haut à droite de la carte. Inclinez la carte selon le nombre 
d’utilisations restantes (défaussée après sa dernière utilisation). 

• Sauf indication contraire, en dehors d’un combat un Loot/Trove Loot peut être 
utilisé et défaussé à tout moment. Pendant un combat un Loot/Trove Loot peut 
être utilisé uniquement à votre tour. 
 

• BACKUP PLAN EXTENTIONS : donne des Skills BP additionnelles, utilisables 
en dépensant des Bones. Ces Loots avec BP comptent comme votre action 
BP pour votre tour (Rappel : une seule utilisation du BP par tour). 

LOCKPICKING : Les Trove Loots sont des Trésors enfermés dans des 
coffres. Vous devez crocheter les serrures (Lockpick) afin d’obtenir 
ces trésors, la carte est face cachée tant qu’une serrure est active. 
Un Trove Loot face cachée prend un emplacement sur les 4 dispo.  
Il y a 4 Dés Lockpicking, avec 1 « Intuition » et 3 « Action ». Chaque 
Gearloc a l’opportunité de faire une tentative de Lockpicking par 

jour, sur un Trove Loot acquis par lui ou celui d’un coéquipier. Cette tentative a lieu 
pendant la Phase Recovery.  
Vous devez déverrouiller les 3 serrures pour accéder au contenu du coffre 
(retourner la carte face visible). Une fois qu’une serrure est crochetée, elle le reste 
pour les tours suivants.  
Vous ne pouvez crocheter qu’une seule serrure à chaque lancer. 
Placer la carte Trove Loot, face cachée, à droite du tapis du Gearloc, le long des deux 
points rouges, de façon à y connecter les traits au dos de la carte quand vous 
crochetez une serrure (0 connexion rouge = aucune serrure crochetée, 1 connexion 
= 1ere serrure crochetée, 2 connexions = 2e serrure crochetée).  
 
Chaque Trove Loot a 3 types de serrures : LEVER, TRIP et FORCE.  
1) Lancez les 4 Dés. Les dés Action donnent le niveau obtenu par type (L=Lever, 
T=Trip et F=Force).  
Si vous ratez le tout premier lancer de Dés Lockpicking de votre tentative (aucun 
score pour crocheter la serrure actuelle), vous pouvez tous les relancer, une fois 
par jour seulement. 
 
2) Additionnez les résultats par type L, T et F. Vous crochetez la serrure fermée la 
plus à gauche si votre résultat pour son type est égal ou supérieur à la difficulté 
indiquée dans l’icône. Si le crochetage est réussi, le ou les Dés utilisés sont épuisés.  
Le Dé « Intuition » (blanc) permet au Gearloc d’altérer le lancer : 
- REROLL : Relancez 1 Dé Action et le Dé Intuition.  
- CONVERT : Changez le type L, T ou F d’un Dé et utilisez-le pour crocheter. 
- SAVE +1 : Augmenter de +1 le résultat d’un Dé Action et ne l’épuisez pas si 
vous l’utilisez pour crocheter. 
 
3) Vous pouvez relancer tous les Dés non épuisés pour continuer.  
La tentative de crochetage se termine lorsqu’aucun de vos Dés Action non épuisés 
ne peut crocheter la serrure en cours. 
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DIVERS 

- Types de Dégâts : Les dégâts normaux (Dmg) peuvent être réduits par la DEF et des 
Skills comme Thick Skin, Hardy, etc. Les Dégâts Véritables (TRUE DMG) ne peuvent 
pas être réduits par la DEF (elle est ignorée).  
 
- Dés Effet (Effect) : Deux types de Dés permettant de suivre les effets appliqués sur 
un Gearloc ou un Baddie. Il ne peut y avoir qu’un effet de chaque type actif sur une 
cible : un type d’effet appliqué remplace l’ancien du même type.  
 
- BUFF HP : Jetons Health supplémentaires gagnés par un effet et placés en zone 
Prep (pas sous le jeton Gearloc). Quand des dégâts sont subis (hors True Dmg), 
retirer les jetons Buff HP avant ceux mis sous le jeton Gearloc.  
Les jetons Buff HP ne bénéficient pas des Heal et ne comptent pas lorsqu’un Baddie cible 
l’ennemi le plus fort ou le plus faible (ne compter que les jetons Health sur le Battle Mat). 

 
- DANGEROUS DARTS (Effet Encounter) : Chaque participant débute avec 10 HP et 
choisit 3 Dés parmi les types suivants : ATK, DEF et Status Effect (Poison, Weaken, 
Stun). On ne peut pas prendre plus de 2 Dés de même type. 
Les adversaires non-Gearloc choisissent toujours 2 ATK et 1 Status Effect. Ils commencent 
un tour en lançant leurs dés, puis les Gearlocs font de même. 
Appliquez les Dés DEF à votre Gearloc. Chacun inflige ses dégâts et Status à un adversaire. 
Les résultats Bones des Gearlocs sont placés dans le BP Dangerous Darts et sont perdus à la 
fin de chaque tour. Pour gagner, retirez tous les HP des adversaires. 

 
 
- TRAINING : Dépenser 1 Point Training pour augmenter une STAT (+1 au Dé dans la 
case Bonus, ou ajoute le Dé sur 1 s’il n’y en a pas encore) ou gagner une SKILL (Mettre 
le Dé correspondant dans la case portant son N° sur la fiche Gearloc). 
HP, DEX, SKILL : succès automatique (Bonus de +1. Pour les HP, le +1 est effectif sur les HP 
Max ET les HP actuels). 
ATK : lancer un nombre de dés ATK égal à votre total actuel. Succès si aucun Bones obtenu 
(+1 ATK), sinon vous devez dépenser le point Training dans une autre Stat/Skill. 
DEF : lancer un nombre de dés DEF égal à votre total actuel. Succès si aucun Bones obtenu 
(+1 DEF), sinon relancer une fois tous les Dés Bones pour avoir un succès. Si au moins un 
Bones est encore obtenu, dépenser le point Training dans une autre Stat/Skill. 

JETON BADDIE 
Un Baddie est un adversaire des Gearlocs, avec des STATS et des SKILLS. 
A) HP (Health) : Santé max. Placer le nombre de jetons Health 
indiqué sous le jeton du Baddie lorsqu’il arrive en jeu. 
B) INITIATIVE (Ini) : Détermine l’emplacement dans la jauge 
d’initiative (Ini Meter). Utiliser un Dé Ini de Baddie, placé sur 
la valeur indiquée. 
C) Type d’Attaque : MELEE (cible adjacente uniquement, pas 
en diagonale) ou RANGED (cible n’importe où).  
Une icône Mouvement supplémentaire (Pieds) indique que le 
Baddie peut se déplacer en diagonale (Rappel : on ne peut pas 
attaquer en diagonale). 
D) Type de Créature : TROLL (rouge), SCALE (bleu clair), BOG (vert), ORC (bleu foncé), GOBLIN 
(jaune) ou BEAST (violet). 
Une icône supplémentaire avec un ou deux crânes indique que 1 ou 2 Baddie 5Pts sont 
ajoutés sur la BQ lorsque ce Baddie arrive sur le Battle Mat. 
E) Défense (DEF) : Nombre de Dés DEF lancés par le Baddie pendant son tour (moins les Dés 
DEF déjà actifs sur son jeton), même s’il n’a pas de cible à portée. Placer chaque Dé DEF 
obtenu sur le jeton *.  
F) Attack (ATK) : Nombre de Dés ATK lancés par le Baddie pendant son tour, s’il a une cible 
à portée *. S’il a plusieurs cibles, lancer les Dés ATK pour chacune d’elle. 

* Les Bones obtenus sont utilisés uniquement si le Baddie à une Skill BP. 
G) SKILL (en noir) : SKILL à effet permanent (voir Référence pour le détail). Si le Baddie à 
plusieurs cibles, une SKILL avec cible se déclenche pour chacune d’elle. 
H) SKILL BP (en bleu avec Bones) : Se déclenche uniquement si le Baddie obtient les Bones 
indiqués sur son lancer de Dés ATK et DEF. Les Bones inutilisés sont perdus à la fin de son 
tour. Si la SKILL BP demande une cible parmi plusieurs choix possibles, les joueurs décident. 
Une SKILL BP s’applique une fois par tour seulement, après avoir résolu ATK et DEF. 
I) TARGET(S) : Un Baddie Melee cible toujours l’adversaire le plus proche (Target en cas 
d’égalité). Un Ranged utilise toujours son icône TARGET pour choisir sa ou ses cibles. 
  

DIFFICULTÉ (MODES DE JEU) 
Pour faciliter vos premières parties ou faire découvrir le jeu, nous vous conseillons 
d’utiliser l’un des deux modes faciles ci-dessous. 

• Aventurier : A la mise en place, +2 HP par Gearloc et +1 Point Training. Un 
Gearloc KO conserve ses Dés LOCKED. 

• Héroïque : A la mise en place, +1 HP par Gearloc et +1 Point Training. 

• Légendaire : règles normales sans aide à la mise en place, hardcore !  

A 

B 

C 
D 

E 

F 

G H 

I 
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LE TAPIS GEARLOC 
Il représente l’ensemble des attributs et fonctions de votre Gearloc, avec quatre 
zones principales (Stats, Skills, Active/Locked/BP et PREP) et deux zones de chaque 
côté du tapis (Exhausted et Loot). 
 
1. STATS (Valeur de Base + Case Bonus) 
Chaque STAT est déterminée par un chiffre de Base (le chiffre imprimé) 

et augmenté par un Dé Stat dans l’emplacement après le +.  

Le total Base + Dé Stat représente la valeur max de la STAT.  
Le Dé Stat est obtenu puis augmenté grâce aux points Training 
dépensés. Les Dés Stat sont conservés jusqu’à la fin de la partie. 
 
- HEALTH (HP). Nombre de jeton HEALTH placés sous le jeton du Gearloc. Ne peut dépasser 
le max. Perdre son dernier HP signifie que le Gearloc est KO.  
 
- DEXTERITY (DEX). Nombre total de Dés ATK, DEF & SKILL que vous pouvez lancer à chaque 
tour. Permet aussi un nombre de déplacement sur le Battle Mat (Coût : -1 Dex jusqu’à la fin 
du tour par mouvement vers un espace libre). 
 
- ATTACK (ATK). Nombre maximum de Dés ATK lancés par tour (rappel : coûte 1 Dex par Dé 
ATK utilisé). Les Dés ATK doivent avoir une cible déclarée (une seule) pour être lancés, un 
résultat avec l’icône Épée inflige les dégâts indiqués à la cible. Les Dés ATK ne sont pas épuisés 
(hors effet de Skill Baddie). Un résultat Bones peut être placé dans le BP, sans réduire le 
nombre de Dés ATK utilisables au tour suivant. 
Note : Les Dés SKILLS faisant des dégâts ne sont pas considérés comme ATK. 
 
- DEFENSE (DEF). Nombre maximum de Dés DEF lancés par tour (rappel : coûte 1 Dex par Dé 
DEF utilisé). Les Dés DEF ne sont pas épuisés. Un résultat DEF peut être stocké dans une case 
ACTIVE, il diminue obligatoirement les dégâts reçus, hors True Dmg. Un résultat Bones peut 
être placé dans le BP, sans réduire le nombre de Dés DEF utilisables au tour suivant.  
 
- PROFESSIONS & MELEE/RANGED. Icônes des Professions en haut à droite. Chaque couleur 
correspond à un type de SKILLS. Type d’attaque indiqué en bas à gauche : MELEE (cible 
adjacente), RANGED (toute cible) ou MELEE-RANGED (Atk Melee et Skills Ranged). Ceci 
détermine le placement dans le tapis de Combat. 
 
- INNATE & INNATE +1. Talent inné unique à chaque Gearloc. On peut dépenser 6 Bones de 
son BP pour améliorer l’Innate en Innate+ : retournez le jeton Gearloc sur la face avec étoiles 
et utilisez les instructions INNATE +1 jusqu’à la fin de la partie. 

2. SKILLS 
Zone de stockage des Dés SKILL appris par un Gearloc durant une 
partie. Tous les Dés SKILL, hors Innés, sont rangés dans le bac de 
réserve en attentant d’être appris.  

Les Dés de SKILLS innées, indiquées par un cercle sur la fiche 
Référence du Gearloc, sont placés dans leur case respective à la 

mise en place d’une partie (ex : Boomer débute avec les quatre Dés 
verts SCAVENGER dans les cases N°1 à 4). 
 
Training : Dépenser 1 Point Training permet de prendre 1 Dé Skill en réserve pour le placer 
dans la case portant son numéro. La face visible du Dé importe peu car lors de son utilisation 
il sera lancé pour obtenir un résultat, sauf les Dés Compteur (CTR) qui augmentent ou 
diminuent pour indiquer une quantité. 
Vous ne pouvez apprendre une SKILL que si une icône Étoile est en haut à gauche de sa case 
ou si vous avez appris la SKILL précédente, selon la direction de la flèche vers sa case. Si deux 
flèches pointent vers une même case, une seule des deux conditions peut être remplie pour 
apprendre la Skill de cette case. 
Chaque Profession à une couleur spécifique et est indépendante des autres, vous n’avez pas 
besoin d’apprendre toutes les Skills de l’une avant d’en commencer une autre. 
 
Utilisation : Coûte 1 Dex par Dé SKILL utilisé. Pour connaître le fonctionnement de chaque 
SKILL, voir son descriptif sur la fiche Référence selon son icône. La Référence indique aussi 
où une Skill peut être placée lorsqu’elle est utilisée : votre zone ACTIVE (A), la zone ACTIVE 
d’un Allié (AA), dans LOCKED (L), sur un Baddie en jeu actif (BA), dans le Backup Plan (BP), 
l’utiliser comme Compteur (Ctr), ou effet Immédiat (I). 
Une SKILL ne peut être utilisée qu’une fois par tour (sauf indication contraire). Son résultat 
peut être ignoré (sauf indication contraire) en remettant le Dé dans sa case. Utiliser une Skill 
faisant des dégâts (Dmg) n’est pas considéré comme une attaque ATK sur la cible.  
Une Skill indiquant TARGET correspond à la Cible actuelle du Gearloc. Certaines Skills 
indiquent une cible au choix ou spécifique (ex : any Baddie, all adjacent, etc.). 
Après utilisation, le Dé SKILL est épuisé (exhausted). Un Dé épuisé ne peut plus être utilisé 
pour le reste du combat (il sera récupéré à la fin du combat).  
 
Les SKILLS CONSUMABLE (jaunes) ne sont pas gagnées avec des points Training mais 
acquises avec les Loots ou les effets Backup Plan (certains Consommables sont innés).  
Un CONSUMABLE utilisé est toujours remis dans la réserve, de même s’il doit être épuisé 
(exhausted) ou retiré d’une case ACTIVE ou LOCKED.  
Exception : un Consumable CTR (Compteur) reste dans la zone Skills pour afficher le nombre 
disponible de l’élément concerné, y compris 0. 
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3. CASES ACTIVE, LOCKED & BACKUP PLAN 
On peut toujours retirer un Dé DEF ou épuiser un Dé SKILL 
pour libérer une case ACTIVE ou LOCKED, pendant son tour 
ou à la fin d’un combat. Un effet peut aussi retirer (ou épuiser) 
un Dé d’un Gearloc. 
 
- Cases ACTIVE 
Placer vos résultats de lancer de Dés DEF et SKILL ACTIVES (A). Les Dés SKILL ACTIVES ALLIES 
(AA) des Gearlocs alliés sont aussi placés ici (voir la fiche Référence du Gearloc). Les Dés sont 
retirés à la fin d’un combat ou si le Gearloc est KO.  
Sauf indication contraire, un Dé SKILL est épuisé (exhausted) s’il est utilisé. 
 
- Cases LOCKED 
Placer vos résultats de lancer de Dés SKILL LOCKED (L). Les Dés restent jusqu’à ce qu’ils soient 
utilisés, mais ils sont retirés si le Gearloc est mis KO.  
Sauf indication contraire, un Dé SKILL est épuisé (exhausted) s’il est utilisé. 
 
- Cases BACKUP PLAN 
Pendant un combat, lorsque vous obtenez un ou plusieurs résultat Bones sur les Dés, vous 
pouvez placer chaque Bones dans la première case BP libre en partant de la gauche.  
Une fois par tour, vous pouvez déclencher une Skill BP en dépensant le nombre de Bones 
requis. Les Dés ATK et DEF dépensés retournent en réserve, les Dés SKILL sont épuisés 
(exhausted). Décalez les Dés Bones restants vers la gauche. 
A chaque tour vous ne pouvez stocker que jusqu’à 5 Bones maximum. Certains Dés Bones 
ont plusieurs symboles, ils occupent donc plusieurs emplacements (sautez des cases pour 
indiquer cela) mais vous devez les dépenser en entier (les Bones en trop sont perdus).   
Le BP est vidé à la fin du combat ou si le Gearloc est KO. 
 
La première fois qu’un Gearloc gagne un 6e Bones dans son BP complet, il améliore son 
INNATE : retournez son jeton Gearloc sur le côté avec les étoiles et lisez l’effet INNATE +1. 
Après cela, si un Gearloc à plus de 5 Bones à la fin de son tour, il perd le surplus. 
 

4. ZONE PREP 
L’illustration de votre Gearloc sur son tapis sert à stocker son jeton avec ses HP 
lorsqu’il/elle n’est pas en combat.  
Les jetons Health d’un BUFF HP y sont aussi placés. 
Vous pouvez placer temporairement dans cette zone les Dés SKILL que vous 
préparez avant leur utilisation en combat. 

 
 

 
 

 
 

TYRANT 
Vaincre un Tyran est l’objectif d’une partie. Pour cela il faut 
acquérir les points Progress requis et le vaincre dans le nombre 
de Jours impartis (indiqués sur sa carte). La carte Tyrant indique 
également le type de Baddies qui seront affrontés pendant 
l’aventure.  
Le Tyran peut s’affronter lors de la phase Encounter, si vous avez 
suffisamment de Points Progress. En cas d’échec, vous pouvez 
retenter le combat le Jour suivant, s’il vous en reste. 
 
La carte Tyrant contient les instructions pour la mise en place et 
le déroulement du combat, ainsi que ses SKILL et son Dé 
spécifique (utilisé avec les Dés ATK et DEF pendant son tour).  
Les cartes Encounter spécifiques au Tyran (avec son nom en bas) 
sont ajoutées au paquet Encounter en début de partie. 
 
Dès que vous vainquez le Tyran, la partie est gagnée (même s’il 
reste d’autres Baddies en combat). 

  

EXHAUSTED (épuisé) 
Les Dés SKILL épuisés sont 
stockés sur la gauche du 
tapis. On ne peut plus les 
utiliser jusqu’à la fin du 
combat.  
Certains Baddies forcent à 
épuiser des Dés, même ATK 
ou DEF. Ceci diminue alors 
la Stat correspondante de -1 
par Dé épuisé, jusqu’à la fin 
du combat.  
Tous les Dés épuisés sont 
récupérés après un combat. 

LOOT 
Les cartes Loot et Trove 
Loot sont stockées sur la 
droite du tapis. 
On peut conserver 
jusqu’à 4 Loot et Trove 
Loot (Défausse à tout 
moment).  
- Heavy : un Loot Lourd 
occupe 3 emplacements. 
- Les Trove Loot sont 
connectés aux points 
pour indiquer le nombre 
de serrures crochetées. 
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SÉQUENCE DE COMBAT AVEC INNATE/SKILLS DES GEARLOCS 
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