Les Orks

Règles spéciales générales :
Waaaagh ! : tous les Orks ont la règle spéciale Charge Féroce
La Loi du plus balèze : si votre capitaine n’est pas un personnage spécial, votre capitaine doit être choisi parmi les joueurs qui ont le plus de Force de base dans votre équipe
Joueurs :
	Nom
	Mouvement
	Force
	Résistance
	Agilité
	Armure
	Coût

	Gretchin
	6
	2
	2
	3
	1
	4


Règles spéciales : Souplesse
Options : Blind’armure (2), Bombe Squig (10), Bottes à réaktion (2), Dent en or (10), Elektro-gant (4), Gant Zap (4), Jus d’kombat (1), Peintur’ eud’guerre bleue (2), Peintur’ eud’guerre rouge (2), Truc volé (15)

	Nom
	Mouvement
	Force
	Résistance
	Agilité
	Armure
	Coût

	Boyz
	5
	3
	4
	2
	1
	6


Règles spéciales : /
Options : Blind’armure (3), Bombe Squig (10), Bottes à réaktion (2), Dent en or (10), Elektro-gant (5), Gant Zap (5), Grot kamikaze (10), Jus d’kombat (2), Peintur’ eud’guerre bleue (2), Peintur’ eud’guerre rouge (4), Truc volé (15)


	Nom
	Mouvement
	Force
	Résistance
	Agilité
	Armure
	Coût

	Nobz
	5
	4
	5
	2
	2
	13


Règles spéciales : /
Options : Blind’armure (5), Bombe Squig (10), Bottes à réaktion (2), Bras de cybork (4), Dent en or (10), Elektro-gant (5), Gant Zap (5), Gantelet-pince (7), Grot kamikaze (10), Jus d’kombat (3), Peintur’ eud’guerre bleue (2), Peintur’ eud’guerre rouge (5), Truc volé (15)

	Nom
	Mouvement
	Force
	Résistance
	Agilité
	Armure
	Coût

	MegaNobz
	3
	5
	5
	2
	4
	23


Règles spéciales : Massif
Options : Bombe Squig (10), Bottes à réaktion (3), Bras de cybork (5), Dent en or (10), Elektro-gant (5), Gant Zap (5), Gantelet-pince (10), Grot kamikaze (10), Jus d’kombat (5), Peintur’ eud’guerre bleue (2), Peintur’ eud’guerre rouge (5), Truc volé (15)

Personnages spéciaux :
	Nom
	Mouvement
	Force
	Résistance
	Agilité
	Armure
	Coût

	Gros Mek
	5
	4
	5
	2
	2
	25


Règles spéciales : Champ de force Kustom : tous les joueurs alliés à 3 ps autour du gros mek (y  compris celui-ci) ajoutent 1 à leur armure
Shokk attack gun miniature : une fois par tour, le gros mek peut utiliser son SAG au lieu d’effectuer une action. Ciblez un joueur, ce dernier doit réussir un test de Résistance d’une difficulté de 2D6 dont l’échec entraine une mise au sol et un jet de blessure. Si vous obtenez un double 1, la cible n’a rien et le gros mek subit un jet de blessure. En cas de double 6, la cible effectue directement un jet de blessure sans test préalable.
Options : Blind’armure (5), Bombe Squig (10), Bottes à réaktion (2), Bras de cybork (4), Dent en or (10), Elektro-gant (5), Gant Zap (5), Gantelet-pince (7), Grot kamikaze (10), Jus d’kombat (3), Mega-armure (5), Peintur’ eud’guerre bleue (2), Peintur’ eud’guerre rouge (5), Truc volé (15)


	Nom
	Mouvement
	Force
	Résistance
	Agilité
	Armure
	Coût

	Big Boss
	5
	5
	6
	2
	2
	32


Règles spéciales : Chef de guerre : le Big Boss est obligatoirement le Capitaine de votre équipe. Au moment de tirer votre de trait de capitaine, jetez 2D6 et choisissez le résultat que vous voulez. Tous les joueurs alliés à 3 ps autour du big boss bénéficient de son trait de capitaine, sauf s’il s’agit du résultat 6.
Options : Blind’armure (5), Bombe Squig (10), Bottes à réaktion (2), Bras de cybork (4), Dent en or (10), Elektro-gant (5), Gant Zap (5), Gantelet-pince (7), Grot kamikaze (10), Jus d’kombat (3), Mega-armure (5), Peintur’ eud’guerre bleue (2), Peintur’ eud’guerre rouge (5), Truc volé (15)

	Nom
	Mouvement
	Force
	Résistance
	Agilité
	Armure
	Coût

	Bizarboy
	5
	4
	5
	2
	2
	25


Règles spéciales : Pouvoirs psychiques : une fois par tour, s’il n’est pas mis au sol, le bizarboy peut utiliser un pouvoir, à la place d’une action ou d’une réaction. Lancez 1D6, sur un 1 le pouvoir n’a pas lieu et le bizarboy doit faire un test d’Armure d’une difficulté de 7, en cas d’échec il effectue un jet de blessure.
· Bzzzzt : tous les joueurs à 3 ps autour du bizarboy font un test de résistance d’une difficulté de 6 dont l’échec entraine une mise au sol et un jet de blessure.
· Télatépala : ciblez un joueur, jetez le dé de déviation, ce joueur est déplacé de 2D6 ps dans la direction indiquée par le dé. En cas de hit, choisissez la direction.
· Greuah : tous les joueurs alliés à 3 ps autour du bizarboy (y compris celui-ci) ajoutent 1 à leur Force et leur Mouvement lors de ce tour
Options : Bombe Squig (10), Bottes à réaktion (2), Bras de cybork (4), Dent en or (10), Elektro-gant (5), Gant Zap (5), Grot kamikaze (10), Jus d’kombat (3), Peintur’ eud’guerre bleue (2), Peintur’ eud’guerre rouge (5), Truc volé (15)

	Nom
	Mouvement
	Force
	Résistance
	Agilité
	Armure
	Coût

	Mediko
	5
	4
	5
	2
	2
	25


Règles spéciales : Grosse pikouz : lorsqu’un joueur allié dans les 3 ps autour du mediko doit faire un jet de blessure, vous pouvez utiliser sa grosse pikouz. Lancez un dé, sur un 1 le joueur blessé ajoute 1 à son jet de blessure, sur un 2 ou 3 rien ne se passe, de 4 à 5 le joueur ignore le jet de blessure, sur un 6 il ignore le jet de blessure, se relève s’il était au sol et gagne 1 en Mouvement, Force, Résistance ou Agilité selon votre choix lors de ce tour.
Options : Blind’armure (5), Bombe Squig (10), Bottes à réaktion (2), Bras de cybork (4), Dent en or (10), Elektro-gant (4), Gant Zap (4), Grot kamikaze (10), Jus d’kombat (1), Peintur’ eud’guerre bleue (2), Peintur’ eud’guerre rouge (5), Truc volé (15)

	Nom
	Mouvement
	Force
	Résistance
	Agilité
	Armure
	Coût

	Chef Gretchin
	7
	2
	2
	4
	1
	25


Règles spéciales : Souplesse
Ingénieur gretchin : le chef gretchin peut relancer le dé lorsqu’un de ses équipements explose.
[bookmark: _GoBack]Sauv’ qui peut : les joueurs alliés à 3 ps autour du chef gretchin (y compris celui-ci) peuvent relancer tous leurs jets d’Esquive ratées.
Options : Blind’armure (4), Bombe Squig (10), Bottes à réaktion (2), Bras de cybork (4), Dent en or (10), Elektro-gant (5), Gant Zap (5), Gantelet-pince (5), Jus d’kombat (3), Mega-armure (3), Peintur’ eud’guerre bleue (2), Peintur’ eud’guerre rouge (3), Truc volé (15)

Liste des options :
Gantelet-pince : +1 Force et -1 Agilité
Jus d’kombat : le joueur gagne la règle spéciale Brute
Bombe Squig : une fois par match, le joueur peut lancer une bombe squig à la place d’effectuer une action. Il choisit une direction, la bombe squig s’y déplace de 2D6 ps. Si elle rencontre un joueur sur sa trajectoire, elle y explose et tous les joueurs à 3 ps autour de lui (le joueur y compris) sont mis au sol et doivent effectuer un test de résistance d’une difficulté de 9 moins la distance en ps du joueur. Chaque joueur qui échoue doit effectuer un jet de blessure. Une seule bombe squig par équipe.
Elektro-gant : le joueur peut décider d’utiliser son elektro-gant lors d’une réception ou de l’interception d’une passe ou d’un tir. Lancez 1D6, sur un 1 l’elektro-gant explose et le joueur doit effectuer un test de résistance d’une difficulté de 6 dont l’échec entraine une mise au sol et un jet de blessure, dans tous les cas cet équipement devient inutilisable jusqu’à la fin du match. Sur un résultat de 2 ou +, ajoutez 2 au test de votre action/réaction.
Bottes à réaktion : le joueur peut décider d’utiliser ses bottes à réaktion au moment de Bondir. Lancez 1D6, sur un 1 les bottes explosent et deviennent inutilisable le reste du match, le joueur est mis au sol et doit effectuer un test de résistance d’une difficulté de 6 dont l’échec entraine un jet de blessure. Sur un résultat de 2 ou +, le joueur peut bondir de 4 ps.
Peintur’ eud’guerre rouge : le joueur ajoute 1 à son mouvement
Peintur’ eud’guerre bleue : lorsque ce joueur tente un plaquage, la cible retire 1 à son test d’Agilité
Bras de Cybork : le joueur gagne la règle spéciale Catapulte
Plak’ de blindage : le joueur ajoute 1 à son Armure
Mega-armure : le joueur ajoute 1 à son Armure et gagne la règle Massif
Gant Zap : le joueur peut décider d’utiliser son gant lors d’une charge ou d’un massacre. Lancez 1D6, sur un 1 le gant explose, devient inutilisable pour le reste du match et le joueur doit effectuer un test de résistance d’une difficulté de 6 dont l’échec entraine une mise au sol et un jet de blessure. Sur un résultat de 2 ou +, jetez 1D6 supplémentaire lors de la résolution de l’action et choisissez celui que vous ajoutez à votre Force.
Truc volé : choisissez une option dans l’équipe de votre adversaire, votre joueur en est équipé à la place du joueur adverse. Un seul truc volé par équipe.
Dent en or : une fois par match, si ce joueur est sur le terrain et n’est pas mis au sol, relancez ou faites relancer n’importe un seul dé de n’importe quel jet. Une seule dent en or par équipe.
Grot kamikaze : le joueur peut décider d’utiliser le grot kamikaze une seule fois par match lorsqu’il se trouve sur la trajectoire d’un tir avant de décider de sa réaction. Le tir est automatiquement repoussé. Un seul grot kamikaze par équipe.

Traits de Capitaine :
1) Massakreur : lorsque votre Capitaine massacre un joueur, il lance 2 dés et choisit lequel il ajoute à sa Force au lieu de lancer un seul dé
2) Krabouilleur : votre capitaine ajoute +2 à sa Force lorsqu’il charge au lieu de +1
3) Grand’jambes : votre capitaine ajoute 1 à son mouvement
4) Grand’gueule : les joueurs alliés dans les 2 ps autour du capitaine peuvent relancer leur jet de Force lorsqu’ils chargent (avant que leur cible ne résolve sa réaction)
5) Ork bizarroïde : si votre capitaine est un Gretchin, il gagne la règle Brute, sinon il gagne la règle Souplesse
6) Boit’ à outils : choisissez une option parmi celles disponibles pour votre capitaine, il en bénéficie gratuitement lors de ce match

Options d’équipe :
· Relance : 23 pts
· 

Cartes d’événement : à venir…
