Guide de référence
des aventuriers gearlocs
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Capacités des vilains et termes des cartes Rencontre
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artes Rencontre sont ecrits en bleu.
Camouflage - Placez un dé d'effet Camouflage sur cette unité. Jusqu'au début de
son prochain tour, elle ne peut pas étre ciblée par des unités adverses (les vilains qui n'ont
pas de cible ne se déplacent pas).

» Confusion - Placez un dé d'effet Confusion sur la cible. Cette derniére ne joue pas son

prochain tour (les effets négatifs s'appliquent quand méme).

Corrosion - A la fin du tour de cette unité, tous les dés de défense restant dans les
cases actives de la cible sont immédiatement défausses.

Descente - Sile dé d'effet Vol est actif sur cette unité au début de son tour, placez
immediatement cette unité sur une position adjacente a I'unité adverse disponible la plus
faible (et ciblezla).

Dommages collatéraux - Tous les dégats obtenus avec le lancer de cette unité
frappent également toutes les unités adjacentes a la cible [y compris I'unité attaquante) et
peuvent déclencher des capacités de réaction (par ex. : Répligue).

Durable - Placez cette carte & coté de votre carte Tyran et suivez ses instructions.
Faiblesse X - Placez un dé deffet Faiblesse X sur |a cible. La dextérité du gearloc est
reduite de X au prochain tour (les autres unités réduisent leurs carac. d'attaque).
Fracture - Tous les dés d'attaque qui ont servi a réduire les PV de cette unité sont
ensuite defausses.

Inattention X - Cette unité subit X coups critiques.

Inspiration X - Le vilain suivant sur la jauge d'ini commence son tour juste

apres cette unité (déplacez son dé d'ini sur la jauge] et bénéficie de X dé(s) d'attaque
supplémentaire(s) ce tour-ci.

Malice X - Retirez X dés des cases actives de la cible fle joueur choisit les dés retirés),
Mue - Les carac. d'attague de cette unité sont égales au numéro de la manche en
cours (fe=5).

Peau épaisse X - Ignorez les X premiers dégats infligés a cette unité ce tour-ci (ne
fonctionne pas pour les coups critiques).

Poison X - Placez (ou remplacez un dé Poison par) un dé d'effet Poison (face X] sur la
cible. Cette derniere subit X coups critiques au debut de son tour. Apres avair infligé ces
dégats, réduisez ce dé d'effet de 1.

= & Provocation - Placez un dé deffet Provocation sur cette unité. I y reste jusqu'au
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debut de son prochain tour. Les unités adjacentes adverses sont obligées d’attaquer cette
unité (les unités qui ont plusieurs cibles attaquent cette unité-ci plusieurs fois].

Rage X - Sicette unité n'a pas tous ses PV, elle obtient X dé(s) d'attaque
supplémentaire(s).

Raid - Cette unité gagne 1 dé d'attaque supplémentaire pour chaque autre vilain de
type orc (@) présent sur le tapis de combat.

Récupération X - Cette unité obtient X jeton(s) PV (dans Ia limite de ses PV max] au
debut de son tour.

Reéplique X - Chague tour ou cette unité subit des dégats a cause d'une unité
adverse adjacente, elle riposte en infligeant X dégats a cette derniere, si les dégats subis
ne l'ont pas mise K.O.

Robuste - Chaque tour ol cette unité perd des PV en subissant des dégats (coups
critiques compris), le total des dégats subis est réduit a 1.

Sang - Placez un dé d'effet Sang sur la cible. Cette unité subit 1 coup critique au début
de son tour (I'effet dure tout le combat).

Signal X - Au début du tour de cette unité, ajoutez un vilain plus faible tout en bas de
|a file d'attente (un vilain & 20 pts envoie un signal & un vilain a 5 pts, 5 pts a 1 pt, et 1 pt & 1 pt).
Cette capacité se déclenche une fois par tour, pendant X manches.

Surprise - Aprés avoir placé tous les dés sur la jauge d'ini, placez tous les dés des
unités adverses au bas de la jauge (tout en conservant leur ordre].

T.er'reur Apres que cette unité a ete attaquee, placez un de d'effet Terreur sur [unite

- attaquante : il y reste jusqu'a la fin de son prochain tour: Si une unité commence son tour avec
" un dé d'effet Terreur sur son jeton, elle ne peut cibler aucune unité ayant la capacité Terreur.

_ Vol - Ala fin du tour de cette unité, placez un dé d'effet Vol sur son jeton. Si un dé d'effet

" Vol s'y trouve déja, retirez-le. Lunité qui vole ne peut pas étre ciblée.

Zombie - La premiére fois que cette unité est vaincue, remettezla au sommet de la
\. Quand elle entre & nouveau sur le tapis de combat, elle commence avec seulement
tons PV et ses carac. d'attaque sont doublées.
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Le vilain peut se déplacer en
diagonale.

Quand ce vilain arrive sur le tapis
de combat, ajoutez autant de
vilains a 5 points en haut de la FA
gue representes sur l'icone.
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Déroulement d’un combat
A. Avant le combat (Peges de Farfeuilu]

. B. Début du combat
. (Talent inné de Capitank]

| C. Début de la manche (Fatigue)
' D. Chacun son tour:

Etapes du tour des gearlocs :

- Butins : utilisez-les a tout
moment au cours du combat

1. Début du tour
(Sang, Poison, Talent inné de Sparadoc)

2. Déplacement
3. Choix de la cible
4. Sélection des dés et lancer

9. Résolution du lancer
(atg, def, capacites, plan B)

6. Riposte des vilains (Replique]
7. Fin du tour

Etapes du tour des vilains :
1. Début du tour (Confusion)
2. Choix de la ou des cible(s]
3. Deplacement

4. Capacités (Paisan]

9. Lancer des des

6. Résolution du lancer
(de d’atq, déf, Caboum, Limite]
7. Riposte des gearlocs
[Armure empoisonnée de Furax)

8. Fin du tour (Echange]

| E. Fin de la manche
. (Reanimation de Sparadoc]

| F.On recommence les étapes C a E

jusgu’'a ce gue tous les vilains ou
tous les gearlocs soient vaincus.

‘ G. Fin du combat
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