Gorgor est un puissant
orque noir, en quéte
-dadversaires 4 sa taille.

Placez 1 pion WAAGH

sur la carte de ce
combattant, aprés qu'il ait
effectué une action
dattaque ou plus.

Action: Retirez un pion
‘WAAGH de cette carte,
ensuite poussez chaque
ombattant ami de jusqu’
a1 case.

LES KASS’KOU DE
GORGOR

LES KASS’/KOU DE GORGOR SONT UNE BANDE D’ORQUES TOUT
CE QU’IL Y DE PLUS CLASSIQUE, C'EST A DIRE, DES BRUTES
BRAILLARDES, SUIVANT LE PLUS FORT D’ENTRE-EUX.

LE BOSS DE CE GROUPE DE CASTAGNEURS EST UN PUISSANT
ORQUE NOIR APPELE GORGOR FRAKASS’KOU.
COMME TOUT CEUX DE SONT ESPECE, IL CHERCHE DES
ADVERSAIRES DIGNE DE L’AFFRONTER.

L’ECHO DES BANDES D'INDIVIDUS SILLONNANT LE VIEUX
MONDE, EST ARRIVE AUX OREILLES DU PEAU-VERTE.
SON ESPRIT SIMPLE Y A VU UNE BELLE OPPORTUNITE DE
TROUVER DE BONS COMBATTANTS ET DE BONNES BASTONS !
LES AUTRES MEMBRES DU GROUPE SONT DES ORQUES QUI LE
SUIVENT EN UNE MICRO WAAGH TYPIQUE, ET LE LAISSERONT
TOMBER DES QUE GORGOR ECHOUERA...

SEUL L'UN D’ENTRE-EUX A QUELQUES ASPIRATIONS PLUS
« NOBLES », ORLOK EUL FURIEUX...
CE DERNIER EST UN INDIVIDU MUSCULEUX QUI REV!E DE
SUPPLANTER LE SOMBRE ORQUE NOIR DANS UN DEFI
N DIGNE DE SON RANG.
S'IL ARRIVE A VAINCRE GORGOR, LES AUTRES MEMBRES DU
GROUPE LE CHOISIRONT COMME NOUVEAUX BOSS, ET IL
DEVIENDRA LE « MEILLEUR DE MEILLEURS ».
S’'OCTROYANT RESPECT, RICHESSES ET QUI SAIT PEUT ETRE UNE
WAAGH QUI LE SUIVRA DANS DE NOUVELLES CONQUETE...
MALHEUREUSEMENT POUR TARMAK, LES GROSSES BAFFES DE
GORGOR L'ON JUSQU'A PRESENT RAPPELER QU'IL AVAIT ENCORE
DU CHEMIN A FAIRE, AVANT DE DEVENIR « EUL CHEF ! ».

LES AUTRES BOYZ DE LA BANDE, SUIVENT LA RIVALITE DES
DEUX BRUTES D'UN (EIL AVIDE, JAUGEANT CELUI QUI, LE
MOMENT VENU, SERA LE PLUS APTE A LES CONDUIRE VERS
« LA BAGARRE, LA RICHESSE ET LA GLOIRE ».

ORLOK EUL FURIEUX
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PLEIN DE KIKOUP" -

Orlok le furieux, est un
membre trés apprécié de
Ia bande. Il fonce souvent
le premier, assénant son
attaque favorite.
Un coup de boule, capable
de propulser ses ennemis.

Placez 1 pion WAAAGH
sur la carte de ce
combattant, aprés quil ait
effectué une action
dattaque ou plus.

LANCE TRANCHEUSE

232

Rugluk est le membre le
plus intelligent de la
bande. Il se bat 4 bonne
distance et sous la
protection de son fidéle
bouclier; piqué jadis sur la
dépouille d'un nabot...
Placez 1 pion WAAAGH
sur la carte de ce
combattant, aprés quil ait
effectué une action
dattaque ou plus.

LE LANC’ FLECHE
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Le Lanc’Fleche estun
vieil orque, méprisé par
les boyz de la compagnie.
Bien qu’il lui soit utile, la
bande napprécie guére
qu’un orque se batte

« com’ un elfe »

Placez 1 pion WAAAGH
sur la carte de ce

combattant, apres qu’il

ait effectué une action
dhattaque ou plus.
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Gorgor est un puissant
orque noir, en quéte
dadversaires d sa taille.

Placez 1 pion WAAGH sur la

carte de ce combattant, apres

}u il ait effectué une actior
‘attaque ou plus.

Action: Retirez un pion
WAAGH de cette carte,
ensuite  poussez  chaque

combattant ami de jusqu’ a 1 8

'Vous pouvez relancer un
dé lorsque ce combattant
effectue cette action
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Orlok le furieux, est un
membre trés apprécié de
la bande. Il fonce souvent
le premier; assénant son
attaque favorite.

Un coup de boule,
capable de propulser ses
ennemis.

Placez 1 pion WAAGH
sur la carte de ce

combattant, aprés qu'il ait §EIS

effectué une action
dattaque ou plus.

LANCE TRANCHEUSE

Rugluk est le membre le
plus intelligent de Ia
bande. Il se bat 4 bonne
distance et sous la
protection de son fidéle
bouclier; piqué jadis sur la
dépouille d’un nabot...
Placez 1 pion WAAAGH

sur la carte de ce
combattant, aprés qu’il ait

effectué  une  action

d'attaque ou plus.

‘-H LE LANC' FLECHE EXALTE
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Le Lanc’ Fleche est un
vieil orque, méprisé par
les boyz de la compagnie.
Bien qu’il lui soit utile, la
bande n apprécie guére
qu'un orque se batte
«con’un elfe »

Placez 1 pion WAAAGH

P sur la carte de ce

combattant, aprés qu'il ait

S effectué une action

dattaque ou plus.







APPEL A LA
WAAAGH !

Rugissant des louanges au dieu Gork (ou
peut étre est-ce Mork), Gorgor meéne ses
boyz, dans une attaque générale.

Marquez immédiatement ceci aprés une
activation, s'il y a au moins
6 pions WAAAGH
Sur les cartes de combattants amis.

PAS TOUCH’
CE A Nous!

Lamour des orques pour le pillage, na
déquivalent, que celui
des nains pour lor.
Chaque orque défendra chérement
ses biens mal acquis...

Marquez immédiatement ceci, aprés une
activation, si votre bande
tient au moins 2 objectifs.

CHUIS LE
PLU’ FORT !

« La raison du plus fort est
toujours la meilleure ! »

Marquez ceci a une phase de fin, si votre
Leader est le seul Leader survivant.

ON E LE PLU
SOLID’

Les orques sont terriblement dur a abattre,
méme quand ils ne
disposent pas darmure...

Marquez ceci a la 3éme phase de fin,
si aucun de vos combattant
nest hors de combat.

FUREUR
WAAAGH'!

Lorsqu’il est sous leffet de la Waaagh, un
orque nen est que plus motive.

Marquez immédiatement ceci, aprés une
activation lors de laquelle, un combattant
ami avec un ou plusieurs
PION WAAAGH, a effectué une ou
plusieurs actions d’Attaque réussie.

PUISSANS’
D’LA WAAAGH

Lénergie verte crépite ans lair au milieu
des martellement et rugissement
dela WAAAGH.

Marquez ceci a une phase de fin, si tous
vos combattants amis survivants,
disposent d’au moins un PION
WAAAGH sur leur carte.

HERAUTS DE
LA WAAAGH !

Chagque peau-verte réceptif a la Waaagh,
surtout apreés une bonne bagarre, devient
une machine a piller et massacrer.

Marquez ceci a une phase de fin,
si chaque combattant ami
survivant est exalté.

TROP STUPID’
POUR KREVE!!

« Jmen Mok’ chuis invunerab !!! »

Marquez immédiatement ceci, lorsque

qu’un de vos combattant ami, subit au

moins 3 blessures en une seule attaque,
sans étre mis hors de combat.







BATON DE LA
WAAAGH
Ce colifichet dérober 4 la dépouille d'un
Chamane, est capable de drainer [énergie

Waaagh. Lorsquil en accumule assez il
délivre un terrible éclair vert.

Cette attaque utilise les dés de magie.

] Réaction : Si l'attaque réussie, sacrifiez un [j

ou plusieurs PION WAAAGH.
+1 Dégat par PION sacrifié.

KASK’ DU BOSS

Ce vieux casque cabossé
est le fétiche de Gorgor.
Lorsqu’il le porte, il devient plus résistant.

Lorsque ce combattant subit des dégats,
réduisez les dégats de 1
(jusqu’a un minimum de 1).

RESERVE A :
GORGOR

BOUKLIE D’NABOT !

En mimant ses puissants
adversaires nains.
Rugluk a appris a utiliser de fagon optimal
son vieux bouclier; il est capable de
dresser un vrai mur face a un ennemii.

Lorsque le combattant est la cible d’'une
action de charge, il gagne +1 dé de
défense contre cette charge.

RESERVE A :
RUGLUK

PROTECTION
DE GORK

Galvanisé par la croyance en son dieu,
lorque, ameliore ses prouesses martiales.

Le combattant peut sacrifier

un PION WAAAGH.

S’il le fait, relancez un dé des
jets dattaque de ce combattant.

COLERE VERTE

« Je croi's que je nai fait
que le mettre en colére »

Réaction: Apreés une action d’attaque qui
ciblait ce combattant, placez un PION
WAAAGH sur la carte de ce combattant.

TALISMAN DE MORK

Ce médaillon en os, représente une effigie
grossiere du dieu Mork.
Malgré sa facture primitive, elle protége
réellement son porteur.

Réaction : Le combattant peut recevoir un
Dé supplémentaire a ses jets de défense s’il
est victime d’'une Action d’Attaque réussie

et qu’il sacrifie un PION WAAAGH avant AF

de lancer son jet de défense. /

COUP D’BOUL

La technique trés « orquetodoxe » dOrlok
counsiste 4 prendre son élan avant dasséner
un puissant coup de boule a son ennemi.
Cette attaque est capable de laisser sur le
carreaux méme les plus « Kosto »...

Si cette action dattaque réussit,
la cible ne peut pas étre activé
pour le restant de la phase.

RESERVE A :
ORLOK

VISEE SUPREM’

Le Lanc’Fléche est un vieil orque qui
maitrise trés bien son Arc, lorsquon lui
laisse e temps de viser et surtout quon

évite de lui brailler dessus...

Réaction : Sur un résultat ifs d'une
attaque de portée 3 réussie, par ce
combattant. Augmentez de +2 les dégats
infligée par l'attaque.

RESERVE A :
LANC FLECHE







ANIMOSITE

Meéme avec un bon chef, les orques sont
toujours enclin & se battre entre-eux sils
nont pas dadversaire sur lesquels taper.

Choisissez 2 combattants amis se trouvant
jusqua 4 cases I'un de l'autre et nayant
aucun ennemis adjacents a leur cases.

Poussez-les de jusqu’a 4 cases, de maniére

a ce qu’ils finissent adjacent I'un a lautre.

Ils subissent ensuite 1 dégat chacun.

Enfin, placez jusqua 2 PIONS WAAAGH

sur leur carte respective.

BOUGE PAS TOI !

Gorgor désigne un boyz et lui ordonne de
maintenir sa position, sous peine de
recevoir une « gross’ baft” »

Choisissez un combattant ami qui ne
dispose pas d'un PION CHARGE.

Placez un PION GARDE
sur la carte de ce combattant.

«ON ATTEND LES BOYZ »

Un orque i forte autorité comme Gorgor,
et capable d’instiller un semblant
dordre 4 ses boyz.
Dans ce cas 14, il arrive @ coordonner les
attaques et d frapper au bon moment.

Réaction : Cette carte est jouée au début
d’une de vos phase d’activation.
A la place de I Action que vous alliez
jouer, donnez 1 PION WAAAGH a tous
vos combattants amis.

FEROCITE DEMENTE

« ST/ te touche, tes mort !
sil te loupe, il va sénerver ! »

Réaction : Utilisez ceci aprés l'activation
d’un combattant ami, lors de laquelle il a
raté au moins une Action d’Attaque.

S’il dispose d'au moins 1 PION WAAAGH
Sacrifiez 1 PION WAAAGH puis ce
combattant effectue une action d’attaque.

Sinon exaltez ce combattant.

BASTON'!

A lapproche dun combat, tout orque
ressent une forte excitation.
Celle-ci se manifeste dans la Waaagh,
entrainant un surcroit dénergie et de
violence chez I'individu en question.

Choisissez un combattant ami adjacent a
un combattant ennemi.
Placez un PION WAAAGH sur la carte de
ce combattant ami choisi.

FUREUR DE GORK

Un orque inspiré par son dieu et imbu de

énergie Waaagh, peut fendre
son ennemi de part en part...

Réaction : jouez cette carte lors d’'une
Action d’attaque de portée
1 ou 2 d'un combattant ami,
apreés en avoir choisi la cible.
Retirez ensuite un ou plusieurs
PION WAAAGH de la carte de ce
combattant ami.
+1 en dégat a cette attaque,
par PION défaussé

BEUGLEMENT
TONITRUANT

LOrque hurle et vocifére contre ses
adversaires. Bien que son cri soit
inoffensit, il est suffisant pour intimider
lennemi et le faire reculer.

Choisissez un ennemi adjacent a un
combattant ami et poussez-le d’'une case.

GROSS’ BAFFE !

« Parfois, une bonne torgnol’ ¢ca rmet les
choses en place ! »

Sélectionnez un combattant ami adjacent
a votre Leader, il subit un dégat.
En contre-partie, posez 1 PION
WAAAGH sur la carte de votre Leader.







GROSSE WAAAGH !

Inspirés par leur chef; les orques se ruent
au combat, préts d en découdre et 4
montrer ce qu’ils savent faire.

Cette carte ne peut étre jouée que si votre
Leader est sur le champ de bataille et qu’il
dispose d'au moins 3 PIONS WAAAGH.
Retirez 3 PIONS WAAAGH de la carte de
votre Leader.

Jusqua la fin du round,
+1 Dé aux actions dattaques de portée 1
de vos combattants amis.

PILLAGE

« ¢a cest 4 moi et a person’ dotr.
Si tu le veux ! Viens Icheché ! »

Retirez du champ de bataille un objectif
que vous tenez.

R’GARDEZ KOMMEN
FAUT FAIR’

Les chefs orques dirigent par la violence et
lintimidation Cest la loi du plu fort !

Réaction : Apres quune Action dattaque
de votre Leader ait mis hors de combat un
combattant ennemi. Retirez-lui un PION
WAAAGH puis choisissez un combattant
ami qui na pas encore fait
daction de mouvement ou de charge.
11 effectue immédiatement une Charge.

PROTECTION DE LA
WAAAGH

La Waaagh parcourt le corps du
combattant, refermant ses plaies et
Jaillissant de ses yeux.

Choisissez un combattant ami et retirez-
lui jusqu’a 3 PIONS WAAAGH.
Pour chaque PION dépensé,
lancez un dé de magie.

Chaque résultat % ou # obtenu, Soin(1)
pour ce combattant ami.

KRAZE-LES!
« pendant qu jle frapp, tu lfrapp’ ! »

Chaque combattant qui soutien la
premiére Action d’Attaque lors de la
prochaine activation, est considéré
comme deux combattants en soutien.
A la fin de l'activation vous pouvez
sacrifier un PION WAAAGH du
combattant ami qui a bénéficié de leffet,
afin de le rendre PERSISTANT jusqu’a la
prochaine phase d’activation.

RUZE DE MORK

Un Kikoup’ dans le visage nest
Jjamais une surprise agréable !

Réaction : Jouez cette carte apres une
Action de Mouvement (sauf charge)
d’un combattant ami.

Retirez un PION WAAAGH
de la carte de ce combattant.

11 effectue immédiatement
une Action d’Attaque.

MAL AU KRANE!

La téte de [orque explose en une
déflagration, blessant tout le monde.

Réaction : Jouez ceci aprés que laction
dattaque d’'un combattant ennemi ait mis
hors de combat un combattant ami.

Si ce dernier disposait d'un ou plusieurs
PIONS WAAAGH retirez-les et infligez 1
dégat a toutes les figurines (amis et
ennemis) qui lui étaient adjacent au
moment de sa mise hors de combat.
Cette carte ne peut pas étre jouée
si le combattant ne dispose d’aucun
PION WAAAGH.

« JE CROIS QUE JVAIS
VYOMIIIR... ! »

Parfors, lenergie waaagh accumulée par
un orque peut jaillir soudainement, en
une nausée dangereuse, pour ceux qui

sont autour de lui !

Retirez un PION WAAAGH de la carte
d’un combattant ami et infligez 1 dégat a
un combattant ennemi
qui lui est adjacent.




