LA WAA-DAKAZOG

V4.1

Liste d’armée ork non officielle pour Epic Armagead
Par le scribe Patatovitch

Les images qui illustrent ce document sont la pedprde Games Workshop Ltd.

« Enfin une vraie liste ork, Skumgrim des Bloody skums from the hell (Bloaxks)
«Je me sens revivre, Makari le gretchin

« La Waaagh Dakazog ? Parce que je le vaux.bied. Travolta

«Heu... quoi %, Rotgrub des Deathskulls d’Orkville

Nota Bene:

Considérant que les deux listes officielles duelide regles et de Swordwind ne couvrent que lass dBoff,
kulte de la vitesse et Snakebite. Une liste paualgres clans rendant hommage a la diversité dhorde ork
s’imposait. C'est I'objet de ce travail.

Pour la liste des modifications qu'integre cetstdia la liste d'armée ork, reportez-vous a la dampage de ce
document.

Cette liste fait apparaitre distinctement les singpaux clans orks. Chaque socle ou véhicule’atenEe ork
doit étre clairement affilié a un clan en partieulgrace a sa peinture et a ses banniéres.

Goff : noir (les gretchins du clan Goff sont en lalan
Snakebite : brun/beige

Evil Sun : rouge

Bad Moon : jaune

Blood Axe : camouflage

Deathskull : bleu/blanc ou divers.

Reportez-vous au supplément Ork & Squat WarlordSgice Marine 26d. ou & Waaargh! the Orks (disponible
en pdf, la http://perso.orange.fr/targrgour plus de détails.

Il n'est pas nécessaire de faire des bandes «manayaes» (puisque I'allégeance des orks va alless plus
gu'a leur clan) mais pour dominer une formation,alen doit avoirau moins la moitié des figurines a ses
couleurs dans celle-ci au début de la partie.

Par exemple, une brigade biltz Bad Moon de tailby@emne doit avoir au moins quatre tanks peintscaukeurs
des Bad Moon, les autres peuvent étre peints aulrws d'autres clans a la convenance du joueur.




REGLES SPECIALES
Les quatre regles spéciales ci-dessous s'appliquertiordes issues de la Waa-Dakazog

- Seigneur de guerrgrégle modifiée) :

Une armée orlpeutinclure un Commandant Supréme appelé seigneuneleey Ce personnage est gratuit, vous
n'avez pas a payer de codt en points pour l'akeiseigneur de guerre, s'il est pris, doit rejoénéu choix du
joueur, une unité de nobz, un gargant ou un grangagt.

=

- R’'mise en Bande(id. livre de régles p107)

Les orks pensent que tant qu'ils sont suffisammentbreux (c'est-a-dire plus que ce qu'ils peuventpter), ils
ont une chance de l'emporter, méme si tout indigueontraire! Pour représenter ceci, les formatiors
comprenant plus de cing unités (donc plus que iteg doigts d'une main), sans compter les gretchinges
grokalibr', bénéficient d'un bonus de +1 pour fets de ralliement, et les formations comptant pleiglix unités
bénéficient d'un bonus de +2. Dans le cadre de cegtfle, les engins de guerre comptent chaque geitegur
Capacité de Dommages de départ comme une unité.

=

- Pouvoir de la Waaagh(régle modifiée) :
Formation dominée (la moitié ou plus) par les Bamblk, les Evil Suns, les Blood Axes et les Deatlsku
+2 a l'initiative pour un test d’action avec 'osdAvance
+2 a l'initiative pour un test d’action avec I'oedAssaut
Formation dominée (la moitié ou plus) par les Gd#fs Snakebites (notamment les goretboyz), ledbaifz le
kulte de la vitesse, les dingboyz ou les chokboyz :
+2 a l'initiative pour un test d'action avec I'oedlAvance Rapide
+2 a l'initiative pour un test d’action avec l'oslAssaut
Les formations aériennes et spatiales ont toujaurs+2 pour leurs tests d'actions lorsqu’ils tentemie
Interception ou une Attaque au sol quel que sait ¢dan.
Notez que l'allégeance d'une formation ne peutchasger au cours d'une bataille quelles que stasrertes

subies.
B+ Y~

- Champ énergétique(id. livre de régles)

Certains engins de guerre orks possédent des chamepgétiques. Le nombre dont en dispose chaqlie esig
noté sur sa fiche d'unité. Les champs énergétitpregionnent de la méme maniére que ceux utilissles
impériaux a la différence qu'une fois abattusndssont pas réparables et restent donc inactifslpaaste de la
bataille.

Note contextuelle

Dakazog Duffzog est le plus puissant et le pluseric planéte d'un coin perdu de I'Ultima Segmentum, des
de tous les Bad Moons de l'univers. D'ailleursstc'e gargants et des engins de guerre poussérent comme
aussi le plus puissants et le plus riche de toudes champignons alors que tous les orks et la lie
seigneurs orks de l'univers, c'est du moins cd gu'i humaine de ce secteur de la galaxie se rassemblaien
toujours affirmé. Dans les faits, son pouvoir réelru  Un jour, Dakazog commandait a des millions d'orks.
soudainement lorsqu'un navigateur renégat du Chadsa Waa-ork avait atteint son acmé et elle se mit en
et sa bande se sont joints a lui. Ce mutant hurhain route vers ['Imperium dans I'espoir de bonnes
offrait la possibilité de conduire son Space Hullea bagarres et de riches butins : gare a qui se trauva
adresse et de réduire considérable I'aléa des veyagsur son passage.

dans le Warp.

Aprés I'élimination de quelques boss adverseseit n Omphalia et les planétes de ce secteur excentré du
fallait pas plus pour qu'une Waa-ork se forme auto nord de la galaxie recurent de plein fouet ce raz-d
de sa personne. Durant des années, sur le sol d'unarée.



PERSONNAGES

e SEIGNEUR DE GUERRE
Le seigneur de guerre est le commandant d'une famtee ork de plus ou moins grande envergure.tll es
généralement issu du clan dominant la horde.

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade
Personnage n/a n/a n/a n/a

Armes Portée Puissance de Feu Notes
Arme énergétique Contact +1A MA -
Notes :Personnage, commandant supréme

e MEKANO
Les mékanos construisent instinctivement de puissaarmes de destruction qu'ils montent sur legulds ou
chéssis qu'ils ont sous la main.

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade
Personnage n/a n/a n/a n/a
Armes Portée Puissance de Feu Notes
Super-zap 60cm TT(D3)4+ -
OU Superkanon 60cm 2PB, MA

Notes :PersonnageUn mekano peut étre ajouté a un chariot kanamesforteresse a kanons ou a un gro'kalibr.
Il transforme I'un des gro'kanons de l'unité enestgap OU en superkanon avec les caractéristiquiguiées
ci-dessus.

e BIZARBOY
Les bizarboyz sont des orks particulierement séasi I'énergie psychique dégagée par leur race.

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade

Personnage n/a n/a n/a n/a
Armes Portée Puissance de Feu Notes
Poing de Gork 45cm MA5+/AA5+ -
Note : Personnagele bizarboy peut étre ajouté a n'importe quellééudiune bande qui ne soit pas un engin de
guerre.
=Ry
INFANTERIE
e NOBZ

Les nobz sont la noblesse des clans orks. lls éguipés du meilleur de la "teknologie" ork, tanupéeurs
armes que pour leurs armures de combat. Les arkedeur obéissent tant par respect que dansiaterd'une
taloche.

Note sur le profil : Les nobz sont loin d'étre dépas d'armes énergétiques et de grenades antictiarsnt
gagné une attaque MA par rapport a leur ancien jbrof

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade
Infanterie 15cm 4+ 4+ 4+
Armes Portée Puissance de Feu Notes
Armes énergétiques Contact MA, +1A -
Bolters (15cm) Armes légeres -
2x Armes lourdes  30cm AP6+/AC6+ -

Note : Meneurs

e BOYZ
Les boyz sont les guerriers orks normaux (tousiks sont des guerriers en fait).
L'entrée “boyz” est divisée en deux en fonction déms auxquels lesdits boyz appartiennent. Darlstia
d'armée, le joueur peut prendre indifferemment lanl'autre des profils dans ses formations. Lanjpee des
socles doit clairement indiquer leur type.

BOYZ BAD MOON, EVIL SUN, BLOOD AXE, DEATHSKULL et K ORSAIRES

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade
Infanterie 15cm 6+ 5+ 5+
Armes Portée Puissance de Feu Notes
Bolters (15cm) Armes légeres -

Arme lourde 30cm AP6+/AC6+ -



BOYZ GOFF et SNAKEBITE

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade
Infanterie 15cm 6+ 4+ 6+
Armes Portée Puissance de Feu Notes
Bolters (15cm) Armes légeres -
Arme lourde 30cm AP6+/AC6+ -

e GRETCHINS
Les gretchins sont les serviteurs et les souffidedos des orks. lls sont dressés et menés au tqabane
caste de brikolos particuliere : les fouettardsutTautre ork méprise les gretchins et ne préocpasede leur

perte.
Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade
Infanterie 15cm aucun 6+ 6+
Armes Portée Puissance de Feu Notes
Pétoires (15cm) Armes légeres -

Note : Les formations incluant au moins une unité ork egoivent pas de pions d'impact pour les unités de
gretchins détruites, et ces derniéres ne comptnppur déterminer le vainqueur d'un assaut.

e CHOKBOYZ
Les chokboyz sont de jeunes orks militaristes. plmtie d'entre eux utilise des réacteurs dorsaux.

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade
Infanterie 30cm 6+ 5+ 5+
Armes Portée Puissance de Feu Notes
Bolters (15cm) Armes légeres -

Notes :Réacteurs dorsaux, éclaireurs

e KOMMANDOS BLOOD AXES
Les orks du clan des Blood Axes sont connus pour familiarité avec les usages humains en général e
impériaux en particulier. Cela fait dire aux autarks que les Blood Axes sont des traitres, centpst pas
toujours complétement faux... Les kommandos Bloo@sAimitent en fait les troupes d'élite des armées
humaines.

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade
Infanterie 15cm 6+ 5+ 5+
Armes Portée Puissance de Feu Notes
Bolters (15cm) Armes légeres -
Arme lourde 30cm AP6+/AC6+ -

e GORETBOYZ SNAKEBITE
Les orks du clan des Snakebites sont particuliénérmmaditionalistes. Ce sont les seuls a montependes
sangliers au combat.

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade
Infanterie 25cm 6+ 4+ 6+
Armes Portée Puissance de Feu Notes
Bolters (15cm) Armes légeres -

Note : Montés, infiltrateurs

e WILDBOYZ
Les wildboyz sont des orks sauvages récemment dédsipar la horde qui ne connaissent pas encatesttes
joies de la teknologie ork. Leur armement est guaest limité & des armes blanches primitives etdesliers.

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade
Infanterie 15cm 6+ 5+ n/a
Armes Portée Puissance de Feu Notes
Armes d’assaut contact - -
e DINGBOYZ

Les dingboyz sont des orks particulierement déraioge se regroupent en bandes. Leur conduite ababest
particulierement irrationnelle. lls se rassemblsotivent autour de bizarboyz dont ils admirent Iffete
pyrotechniques.

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade
Infanterie 15cm 6+ 5+ 6+
Armes Portée Puissance de Feu Notes

Bolters (15cm) Armes légeres -



e GRO'KALIBR'
Le gro' kalibr' est un nom générique qui regroups armes aux effets trés divers comme les kanaktotrou
elevator, les kanons rikochets, etc.

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade
Infanterie 10cm aucun 6+ 5+
Armes Portée Puissance de Feu Notes
Gro'kanon 45¢cm AP5+/AC5+ -

e CATAPULTE A SQUIGS
La catapulte a squigs est une arme d'appui quétecjles pots de squigs insectoides particulierenaeaces et
affamés qui se brisent au sein des lignes ennemis.

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade
Infanterie 10cm aucun 6+ 5+
Armes Portée Puissance de Feu Notes
Katapulte 45cm 1PB Rupture

e NOBZAMOTO
Les nobz sur des motos sont en général assisrigrBamlors qu'un fidéle boy se charge du pilotagette
position surélevé leur permet de diriger les autmegards et surtout d'utiliser leurs armes de tirs.
Note sur le profil : J'ai considéré les nobz a nsoém m'inspirant de la figurine de Wh40k V1. lindzge et la
puissance de feu est réduite pour représentetatfagilité de la moto et 2°, I'armement réduit dob.

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade
Infanterie 35cm 5+ 4+ 5+
Armes Portée Puissance de Feu Notes
Bolters (15cm) Armes légeres -

Armes énergétiques Contact MA, +1A -
Note : Meneur, montées

e MOTO DE GUERRE
Les orks sont particulierement sensibles a la séte&ancés a plein gaz, leurs visages se figentnenictus
extatique. L'armement composé de deux autocandngaeculierement lourd pour un véhicule si légee.
recul de ces armes n'aide pas vraiment le pilajarder le contréle de son engin et a stabiliseir Imais les
pilotes n'ont pas l'air de s'en préoccuper.

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade
Infanterie 35cm 5+ 5+ 5+
Armes Portée Puissance de Feu Notes
Autocanons jumelés  15cm AP5+/AC5+ -

Note : Montées

Bl —E

VEHICULES LEGERS

e BUGGY/MOTOCHENILLE
Chaque buggy ou motochenille transporte deux darks. pilote et l'autre sert une arme lourde comméance-
plasma lourd, un canon laser, etc.

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade
Véh. léger 35cm 5+ 6+ 5+
Armes Portée Puissance de Feu Notes
Arme lourde 30cm AP5+/AC5+ -

e KARBONISATOR
Le karbonisator est une grosse motochenille doseulk armement est un gros lance-flammes.

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade
Véh. léger 35cm 5+ 6+ 4+
Armes Portée Puissance de Feu Notes

Lance-flammes lourd 15cm AP4+ Ignore les couverts



® SQUIGGOTH SNAKEBITE
Les squiggoths sont d'immenses créatures élevédespiouettards Snakebites. Une fois dresséesinimom
et harnachées, elles font des créatures de coraliautierement redoutables.

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade
Véh. léger 20cm 4+ 4+ 5+
Armes Portée Puissance de Feu Notes
Gros kanon 45¢cm AP5+/AC5+ -
2x armes lourdes  30cm AP5+/AC6+ -

Défenses et cornes Contact MA +1D3 Attaques -
Notes :blindage renforcé, blindage arriére renforcé, transt (4 unités + 2 socles de gretchins)

Bl —E

VEHICULES BLINDES

e CHARIOT DE GUERRE
Le chariot de guerre est le véhicule de transpestatks le plus commun. Sa conception peut var@rdgment.

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade

Blindé 30cm 5+ 6+ 5+
Armes Portée Puissance de Feu Notes
Bolter lourd 30cm AP5+/AC6+ -

Note : Transport(2+1 gretchin)

e CHARIOT KANON
Le chariot kanon est le blindé le plus commun dés.0Sa conception peut varier grandement maisaig
généralement équipés d'un rouleau ou de pinced'aeast pour éperonner les véhicules adversesrasér les
fantassins ennemis et les gretchins.

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade

Blindé 30cm 4+ 5+ 5+
Armes Portée Puissance de Feu Notes
Gros kanon 45¢cm AP5+/AC5+ -

Note : Transport(1)

e CHARIOT FLAK
Le chariot flak est un chariot de guerre sur lequemékano a monté des armes destinées a la htiteégienne
ou du moins des armes qui tirent aussi vers le haut

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade

Blindé 30cm 5+ 6+ 5+
Armes Portée Puissance de Feu Notes
Kanon flak 30cm AP6+/AC6+/AAG+ -

Note : Transport(1)

e EXPLOSOR GOFF
Ce tank lourdement blindé est uniquement congpariies mékanos du clan Goff.

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade

Blindé 20cm 4+ 5+ 5+
Armes Portée Puissance de Feu Notes
Gro'kanon 45¢cm AP5+/AT5+ -

Note : Transport(1), blindage renforcé

o FRAKASSOR

Ce tank est construit autour d’'un énorme canoestldisponible pour tous les clans. \
Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade
Blindé 20cm 4+ 5+ 5+

Armes Portée Puissance de Feu Notes

Mégakanon 60cm AP5+/AT5+ -

Note : Transport (1)

e DECHIRATOR EVIL SUN
Les Déchirators sont rapides et armés du canolusempposant et le plus bruyant qu'ils puissentdparter.

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade [
Blindé 30cm 5+ 5+ 5+ i |

Armes Portée Puissance de Feu Notes

Mégakanon 60cm AP5+/AT5+ -

Note : Transport (1)



e DRAGSTER DE MEKANO

Le dragster de mekano génére un champ déflekeGcrdeautour de Iui (gabarit degmm
barrage orbital). Ce champ donne une sauvegardeninable supplémentaire des
5+ sur 1D6 a toutes les unités (amies ou ennemgeslvertes contre tous les tirfy
et les fusillades venant de I'extérieur du gabdré. champ ne peut couvrir legs
aériens en vol, les gargants, les grands gargafes enéka-gargants et les engi
de tailles comparables (NB : les forteresses dailleaet les stompas sont asse
petits pour étre recouverts).

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade
Blindé 30cm 5+ 6+ -
Armes Portée Puissance de Feu Notes

Note : Il ne peut y avoir qu'un unique dragster dans boele ork. Le dragstgreut étre attaché a une autre
formation au début de la partie. Il ne peut latguipendant la bataille.

e BOIT'KITU
La boit'kitu est un dreadnought de taille modestedx bras. Ces derniers sont généralement unelaunie et
d'une pince énergétique. La boit'kitu est ausshaosous le nom de dreadnought "Killer". Le pilotetghin
implanté dans la machine grace l'association depétences d'un mékano et d'un médiko est fou dedjétre
enfin craint et respecté sur le champ de bataille.

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade

Blindé 15cm 5+ 5+ 6+
Armes Portée Puissance de Feu Notes
Arme lourde 30cm AP6+/AC6+ -

Griffe énergétique  Contact MA,+1A -
Note : Marcheur

e DREADNOUGHT
Le dreadnought "Super-attack Onslaughter”" est urchmear a quatre bras. Il s'agit en général de @emes
lourdes et de deux pinces énergétiques.

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade

Blindé 15cm 4+ 4+ 5+
Armes Portée Puissance de Feu Notes
2x Armes lourdes  30cm AP6+/AC6+ -

Griffe énergétique  Contact MA,+1A -

Note: Marcheur
=R

ENGINS DE GUERRE

e FORTERESSE A KANONS
Lors des Waa-orks, les mékanos sont saisis d'émetfque envie de créatic
d'armes et de veéhicules. Certains se spécialisans da construction d
monstrueux gargants qui symbolisent I'esprit méraeladir race, alors q
d'autre concoivent d'imposantes forteresses mohiiesessemblent plus a «
vaisseaux de combat qu'a des chariots de guenaoes. Pendant I'attaque,
forteresses de combat, prennent la téte de la€hpilgnnant I'ennemi de sah /7
alors que les tirs ennemis rebondissent sur leaisdpindage.

$.0.0.557

Ity

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillage
Eng. de guerre 30cm 4+ 4+ 4+
Armes Portée Puissance de Feu Notes
4x Bolters lourds 30cm AP5+/AC6+ -
3x Gros kanons 45cm AP5+/AC5+ -

Capacité de Dommage 3. Touche critique : la dibectist atteinte et la forteresse se retourne. &liarit a
1D6cm de sa position dans une direction aléataire gimmobilise, infligeant une touche a toutesuaités se
trouvant en dessous d'elle. La forteresse estitdéuitoutes les unités a bord ne survivent queisyet de 6 sur
1D6.

Notes : Transport (peut embarquer quatre des unités suivantes :, b@mypmandos, nobz. L'une des unités
transportée peut étre un grokalibr'. Peut transpguatre unités de gretchins en plus des autres.)



e FORTERESSE DE BATAILLE

La forteresse de bataille est généralement emplpsédes Evil Sunz quoique \ 7%

autres clans ne la dédaigne pas. Elle est équipdedorme moteur a vapeur l;

occupe plus de la moitié de sa structure. En @#e,a été congue pour se dépl < T e |

trés rapidement. ot 3 : '
Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusilladeggéf:;:-& f

Eng. de guerre 30cm 4+ 4+ 4+ L s

Armes Portée Puissance de Feu Notes

4x Bolters lourds 30cm AP5+/AC6+ -

Gros kanon 45cm AP5+/AC5+ -

Capacité de Dommage 3. Touche critique : la dibectist atteinte et la forteresse se retourne. d&l@rit a
1D6cm de sa position dans une direction aléataire gimmobilise, infligeant une touche a toutesuaités se
trouvant en dessous d'elle. La forteresse estit#egutoutes les unités a bord ne survivent queisyet de 6 sur
1D6.

Notes : Transport (peut embarquer huit des unités suivantes : bkgmmandos, nobz. L'une des unités
transportée peut étre un grokalibr'. Peut transpaopatre unités de gretchins en plus des autres.)

e STOMPA
Lorsque les orks partent en guerre, tous les mékaaaegroupent et ceuvrent d'arrache-pied a ldraotisn
des gargants. Certains construisent des grandsugargiais nombreux sont ceux qui ne peuvent trolesger
matériaux ou le temps nécessaires pour constraitellés machines et doivent se contenter de nairgants ou
stompa. lls ne sont pas considérés comme des garafait de leur petite taille mais en ont toes dvantages
dans une moindre mesure. Alors que I'équipage gimgant compte des douzaines d'orks et de gret¢hims
plus d'innombrables snotlings), celui d'un stomgta@duit & une poignée d'orks et de gretchinsagmux.

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade
Eng. de guerre 15cm 4+ 4+ 4+
Armes Portée Puissance de Feu Notes
2-3 Gros kanons 45cm AP5+/AC5+ -

0-1 Mart. de kombat 30cm AP5+/AT6+et -

Contact MA, +1A -
Capacité de Dommage 2. Touche critique : le coupapiée le stompa détruisant tous les systémes de
commandes. Le stompa est détruit dans les inceqdiesen suivent.
Notes : Blindage renforcémarcheur.Peut-étre équipé de 3 gro'’kanons ou de 2 gro'karein$ marteau de
kombat. Ce dernier peut tirer et étre utilisé comamme d'assaut. Ses capacifdacroarme et Attaque
supplémentair@me peuvent étre utilisées qu'au contact.

e MEKA-GARGANT
Tous les gargants sont des créations originales laaigargants des mékanos sont encore plus ablaeatks.
Comme les krabrouillators, ces gargants sont sduwes a la va-vite par les mékanos désireux il'dear
propre engin de destruction pour la Waa-ork suidpart. Leur conception est souvent trés origiraleire
révolutionnaire - ce qui les rend, en fait, assaz fiable.
Un méka-gargant est manoeuvré par un ékipage dehgre et de snotlings dévoués, commandé par des
mékanos qui se tiennent sur une plate-forme sauéaiveau de la téte du gargant. Les ordres sans$rmis par
I'intermédiaire de tubes qui s'enfoncent dansiémidles du monstre de métal.

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade
Eng. de guerre 15cm 4+ 4+ 4+
Armes Portée Puissance de Feu Notes
Regard de Mork 30cm TT4+ -

2-3 Superkanons  60cm 2PB, MA Arc frontal fixe
0-1 Méga-kikoup 45cm AP5+/AC5+et -

Contact TT(D3), +1A -
1D3 champs énergétiques. Capacité de Dommage 4h&auitique : la téte du méka-gargant explosenttles
mékanos. Il subit dés lors une pénalité de -1 poucher sur ses tirs. Les touches critiques sudgnt
occasionnent seulement un point de dommage supptéairee
Notes :Blindage renforcémarcheur.Peut-étre équipé de 3 superkanons ou de 2 superkabd méga-kikoup.
Le méga-kikoup peut tirer et étre utilisé comme ardiassaut. Ses capacités Tueur de titan et Attaque
supplémentaire ne peuvent étre utilisées qu'awacbnt



e GARGANT
Au coeur de toutes les Waa-orks, on trouve I'édentaork des titans, les gargants. Chaque gargstntiree
colossale machine de guerre, possédant un potaigielestruction incroyable. Il s'agit égalementadés
crachant le feu a I'effigie de Gork et Mork, lesudi orks de la guerre, qui incarnent parfaitememgractére des
orks : ce sont des étres démesurés, insouciat@pageurs, qui ne laissent derriére eux que r@hdsstructions
comme autant de jouets brisés.
Les gargants sont des chefs-d'oeuvres d'ingéniosééanique, pleins de tuyaux crachotants, de pEston
d'engrenages, de cadrans, de leviers, de robinatgres pieéces hétéroclites ne semblant fonctiogune grace a
la foi des ingénieurs mékanos. Les gargants détignune terrible puissance de feu : des canonsidpuies
lance-flammes géants sur tourelles et des canot&ealeDans le ventre du gargant se trouve le raégan, une
arme démesurée et d'une puissance de feu incroyaseyargants sont protégés par des générateutsades
de force bourdonnants et par un blindage impresaiain Leur coque blindée est faite de toutes sogasétaux
et de morceaux récupérés sur des épaves rivetesibles

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade
Eng. de guerre 15cm 4+ 3+ 3+
Armes Portée Puissance de Feu Notes
Regard de Mork 30cm TT4+ -

2-3 superkanons 75cm 2PB, MA Arc frontal fixe
0-1 super-zap 75cm MA3+ (D3) Arc frontal fixe
0-1 méga-kikoup 45cm AP5+/AC5+et Arc frontal fixe

Contact +1A TT(D3) -
1D3+3 champs énergétiques. Capacité de Dommageu8he critique : le gargant subit un incendie.z)&i@6
pour chaque incendie lors de chaque fin de tour.uBurésultat de 1, un nouvel incendie se déckue,un
résultat de 5-6, le feu s'éteint. Tout feu nonnéteause 1 point de dommage supplémentaire.
Notes :Blindage renforcémarcheur, sans peuPeut-étre équipé de 3 superkanons ou de 2 superkahsoit 1
méga-kikoup soit 1 super-zap. Le méga-kikoup peat et étre utilisé comme arme d'assaut. Ses itépac
Tueur de titan et Attaque supplémentaire ne pewdteetutilisées qu'au contact.
Le gargant peut étre équipé d'uféte de Gorkil acquiert alors la capacit@arismatique

e GRAND GARGANT
Encore plus grands que les gargants, les grandmmarsont le symbole de la Waa-ork, a la foigief§ et
autels dédiés a Gork et Mork. lls sont construitsls méme principe que les autres gargants epl@éssance de
feu est proprement terrifiante sans parler dededurance aux dégats.
Chaque gargant est conduit par un équipage impressmnt d'orks, de gretchins et de snotlings. Lés or
manoeuvrent les armes et les chaudiéres sousdégire du kaptain et des ses nobz. Des équipgaidseux
snotlings et gretchins armeés de clés anglaiseseanaiteaux s'agitent pour effectuer les menuegsatipas et
combattre le feu.

Type Vitesse Blindage Corps a corps Fusillade
Eng. de guerre 15cm 4+ 3+ 3+
Armes Portée Puissance de Feu Notes
Regard de Mork 30cm TT4+ -
2x Gro'kanons 45¢cm AP5+/AC5+ -

1 superkanons 75cm 2PB, MA Arc frontal fixe
1-2 superk. jumelés 75cm 3PB, MA Arc frontal fixe
0-1 Levalacha 75cm TT(D3)3+ Arc frontal fixe

Contact +1A TT(D3) -
1D6+6 champs énergétiques. Capacité de Dommag&al&he critique : le gargant subit un incendieedet
1D6 pour chaque incendie lors de chaque fin de ®ur un résultat de 1, un nouvel incendie se d&ctur un
résultat de 5-6, le feu s'éteint. Tout feu nonnéteause 1 point de dommage supplémentaire.
Notes : Blindage renforcémarcheur, sans peuPeut-étre équipé d'une paire de superkanons jurnelé&sun
superkanon jumelés et d'un leva-lacha. Ce derrtier @ilisé comme arme d'assaut. Sa capacité Adgtaqu
supplémentaire ne peut étre utilisée qu'au cont&cfjargant peut étre équipé d'unéte de Gorkil acquiert
alors la capacitémarismatique



LA HORDE DE GUERRE
DE DAKAZOG DUFFZOG

Les armées orks ont une Valeur Stratégique de Gte§des formations orks ont une valeur d’Initiatide 3+,
mais recoivent des modificateurs en fonctions dei®m@s choisies lorsqu’elles effectuent un testctitan, ou
leur taille lorsqu’elles tentent de se rallier (@gles spéciales p2).

* Le joueur orkdoit choisir un clan dominant pour les bandes notéesedastérisque. Pour dominer une bande,
un clan doit avoir au moins la moitié des figuridesa couleur au début de la partie.

UNITES DE .
TYPE BASE NORMAL BIG UGE EXTRAS
N’'importe quel nombre d'unités de la liste suivaqeur +25pts
chacune : boyz (+une unité de grots gratuite pbagae unité de
boyz), chokboyz, buggies, motos, karbonisator, giibK,
boit’kitu, 2 wildboyz, katapulte a squig, charia duerre.
N'importe quel nombre d'unités de la liste suivameur +35pts
chacune : dreadnought, chariot flak, chariot kafoplosor,
Frakassor ou Déchirator.
0-1 nobz pour +40pts
0-1 bizarboy a +50pts
Bande de 2 unités de nobz, O-; brikolo pour +50pts
querre* 6 de boyz et 200 350 500 N’!mporte quel nombre de stompa +75pts chgcun
2 de grots N’'importe quel nombre de forteresse de bataille5pi® chacune
N’importe quel nombre de forteresse a canon +13&msune
Si la bande est Goff : 0-2 nobz. (au lieu de 0-1).
Si la bande est Bad Moon : 0-2 bizarboyz (au lie0-d#.
Si la bande est Blood Axe : n‘importe quel nombre de
kommandos a +25pts chacun.
Si la bande est Snakebite : 0-2 squiggoths a Sbatgue.
Si la bande est Evil Sun : 0-2 brikolos (au liewedt)
Si la bande est Deathskull : 0-2 unités de grots ppts piece
4 unités de la liste N’importe quel nombre d’unités de la liste suivameur +25pts
suivante : chariot chacune : buggies, motos, karbonisators
Brigade kanon, chaript de N’importe quellnombre d’unités dg la liste suiyarpieur +35pts
biltz* guerre, chariot 150 250 350 chacune : chariot de guerre, chariot flak, chdton,
flak, Explosor, Explosor, Frakassor ou Déchirator.
Frakassor ou 0-1 brikolo pour +50pts
Déchirator 0-1 forteresse a canon +135pts
N’'importe quel nombre de boit’kitu +25pts chacune
Bande df 3 stompas 250 n/a n/a N’importe. quel nombre d’unit_és de la liste suivameur +35pts
stompas chacune : dreadnought, chariot flak
N’'importe quel nombre de stompas +75pts chacun
N’importe quel nombre de grokalibr’ou katapultegaig +25pts
chacun
Bande 5 grokalibr’ ou 125 295 305 N’importe quel nombre d’unités de la liste suivamteur +35pts
grokalibr'*  katapultes a squig chacune : chariot de guerre, chariot flak
0-1 nobz pour +40pts
0-1 brikolo pour +50pts
Bande de 6 unités de 150 n/a n/a N’importe quel nombre d’'unité de la liste suivarmeur +25pts
chokboyz chokboyz chacune : chokboyz, kommandos, buggies, motospkésétors
N’importe quel nombre d’unités de la liste suivameur +25pts
8 unités de la liste ch'acune : buggies, motos, k.a'rbonisatc.)rs .
Kulte de la  suivante - N’importe quel nombre d’unités de la liste suivameur +35pts
. L 200 350 500 chacune : chariot de guerre, chariot flak, chdmton ou
vitesse buggies, motos, o
karbonisators CEGEIET
0-1 nobz sur motos pour +35pts
0-1 brikolo pour +50pts
Bande de - . . 5
goretboyz 5 goretboyz 100 n/a n/a N’importe quel nombre de gonatisupplémentaires a +25pts
0-1 Horde . 0-6 dingboyz supplémentaires a +15pts chacun
de dingboyz & ey A0 i) ) 0-3 bizarboyz pour +50pts chacun
0-1 dragster 1 dragster 100 n/a n/a Le dragstert étre attaché a n'importe quelle formation ork.
N’importe quel nombre de boit’kitu +25pts chacune
Meka- N’importe quel nombre d’unités de la liste suivameur +35pts
gargant* L T RS el nie e chacune : dreadnought, chariot flak
N’importe quel nombre de stompa +75pts chacun
Gargant* 1 gargant 700 n/a n/a Le gargant peut avoitéteede Gork pour +50pts
gG;?;:nt* 1 grand gargant 900 n/a n/a Le grand gargant peut ameitéte de Gork pour +50pts
Kroiseur 1 kroiseur kitu 200 n/a n/a Peut devenir une kroisdarrdort pour +50pts

kitu



MODIFICATIONS DE CETTE LISTE
PAR RAPPORT A LA LISTE ORK DE LA F-ERC

Cette liste d'armée utilise le travail de la F-E6RGS forum internet de discussion Epic_Fr et Wareani
guoigu'elle ne suive pas toutes les conclusioasgialors.

Les régles spéciales des orks
- Voir page 2

Les profils

Le stompa (Krabouillator") devient un engin de guerre a 2 points
structure.

Nouvelle entrée de boyz avec une CC moindre maisneilleure
Fusillade.

Augmentation du profil des nobz (+1 MA), moins dé @ais plus dt
Fusillade.

La portée des superkanons et des super-zap sgargants et gran
gargants passe a 75cm. Le colt augmente en comséoque 50pts.
Nouvelles unités : moto de nob, dragster de mekdnakasso
Dechirator Evil Sun et Explosor Goff.

Option 'charismatiqué pour les gargants et les grands gargal
50pts

Cette version intégre les profils provisoires dearmts kanons : |
4+ et revalorise en conséquence le Frakassonxgidgor.

La liste d'armée

Intégration d'unités de Swordwind : bizarboyz, gattes a squig
squiggoth, goretboyz, dingboyz.

Intégration de spécificités claniques a I'entréntie de guerre”.

Le mekagargant guper-krabouillatof) devient indépendant et ¢
colt augmente sensiblement (+150pts).

Suppression de tous les aériens (chassa-bomba o vd
débarquement)« Si Gork avait voulu gu’on vole, i’ nous aurdiinné de
ailes » selon Dakazog et Andy Chamber).




FEUILLE DE REFERENCE DES ORKS
VALEUR STRATEGIQUE 3 ; INITIATIVE 3+

NOM TYPE VITESSE BLINDAGE CC F ARMES PORTEE PUISSANCE DE FE U NOTES
Seigneur de guerre Pers n/a n/a n/a n/a Arme énergétique onta& +1A MA Commandant supréme
Mekano Pers n/a n/a n/a n/a Super-Zap 60 cm TT(D3)3+
OU Superkanon 60 cm 2PB, MA
Bizarboy Pers n/a n/a n/a n/a Poing de Gork 45 cm MAS5+, AAS
Nobz INF 15cm 4+ 4+ 4+ Armes lourdes 30 cm AP5+/AC5+ Meneurs
Armes énergétiques Contact MA, +1A
Boyz 1 INF 15cm 6+ 5+ 5+ Arme lourde 30cm AP6+/AC6+
Boyz 2 INF 15cm 6+ 4+ 6+ Arme lourde 30cm AP6+/AC6+
Gretchins INF 15cm aucun 6+ 6+ Pétoires 15cm Armes légéere Pas de PI si tués
Chokboyz INF 30 cm 6+ 5+ 5+ Bolter 15cm Armes légeres Réacteurs dorsaux, Eclaireurs
Kommandos INF 15cm 6+ 5+ 5+ Arme lourde 30 cm APG6+/AC6+
Goretboyz INF 25cm 6+ 4+ 6+ Bolters 15cm Armes légéres Montés, infiltrateurs
Wildboyz INF 15cm 6+ 5+ - Armes d'assaut Contact -
Dingboyz INF 15cm 6+ 5+ 6+ Bolters 15cm Armes légéeres
Nobz a motos INF 35cm 5+ 4+ 5+ Armes énergétiques Contact MA, +1A Meneurs, montées
Moto de guerre INF 35cm 5+ 5+ 5+ Autocanons jumelés 15cm AP5+/AC5+ Montés
Buggy VL 35cm 5+ 6+ 5+ Arme lourde 30 cm AP5+/AC5+
Karbonisator VL 35cm 5+ 6+ 4+ Lance-flammes lourd 15 cm 4APIgnore les couverts
Chariot de guerre VB 30 cm 5+ 6+ 5+ Arme lourde 30cm AREG+ Transport (2+1 gretchins)
Chariot kanon VB 30cm 4+ 5+ 5+ Gro kanon 45 cm AP5+/AC5+ Transport (1)
Chariot flak VB 30cm 5+ 5+ 5+ Kanon flak 30 cm AP6+/AC6-AB+ Transport (1)
Explosor Goff VB 20 cm 4+ 5+ 5+ Gro kanon 45 cm AP5+/AC5+ Transport (1), blindage renforcé
Frakassor VB 20 cm 4+ 5+ 5+ Méga kanon 60 cm AP5+/AC5+ Transport (1)
Déchirator Evil Sun VB 30cm 5+ 5+ 5+ Méga kanon 60 cm ARPEI3+ Transport (1)
Dragster VB 30cm 5+ 6+ - - Champ déflekteur
Squiggoth VL 20 cm 4+ 4+ 5+ Gro kanon 45 cm AP5+/AC5+ Transport (4+2 gretchins)
2x armes lourdes 30cm AP5+/AC6+ Blindage renforcé, blindage arriére
Défenses et cornes contact MA+1D3 Attaques renforcé
Forteresse a kanons EG 30 cm 4+ 4+ 4+ 4x Bolters lourds 30 cm AP5+/AC6+ Transport (4+4 gretchins)
3x Gros kanons 45 cm AP5+/AC5+ CD3, crit = voir profil
Forteresse de bataille EG 30 cm 4+ 4+ 4+ 4x Bolters lourd 30cm AP5+/AC6+ Transport (8+4 gretchins)
Gro kanon 45 cm AP5+/AC5+ CD3, crit = voir profil
Boit'kitu VB 15cm 5+ 5+ 6+ Arme lourde 30 cm AP6+/AC6+ Marcheur
Griffe de combat Contact +1A MA
Dreadnought VB 15 cm 4+ 4+ 5+ 2x Arme lourde 30cm AP6+/AC6+ Marcheur
Griffe de combat Contact +1A MA
Grokalibr' INF 10cm aucun 6+ 5+ Gro kanon 45 cm AP5+/AC5+
Katapulte a squigs INF 10 cm aucun 6+ 5+ Katapulte 45 cm B, Raipture
Stompa EG 15 cm 4+ 4+ 4+ 2-3 gro kanons 45 cm AP5+/AC5+ Blindage renforcé, Marcheur
0-1 Marteau de combat Contact +1A MA CD2, crit = voir profil
Mekagargant EG 15cm 4+ 4+ 4+ Regard de Mork 30cm TT4+ Blindage renforcé, Marcheur, sans peur.
2-3 Superkanons 60 cm 2PB, MA, FrtF CD4, D3 champs énerg.
0-1 Megakikoup Contact +1A MA Crit = voir profil
Gargant EG 15 cm 4+ 3+ 3+ Regard de Mork 30 cm TT4+ Blindage renforcé, Marcheur, sans peur.
2-3 Superkanons 75 cm 2PB, MA, FrtF CD8, 3+D3 champs énerg.
0-1 Superzap 75 cm TT(D3)3+, FrtF Crit = voir profil
0-1 Megakikoup 45 cm AP5+/AC5+ ET
Contact +1A MA
Grand Gargant EG 15cm 4+ 3+ 3+ Regard de Mork 30cm TT4+ Blindage renforcé, Marcheur, sans peur.
1 Superkanon 75 cm 2PB, MA, FrtF CD12, 6+D6 champs énerg.
1-2 Superkanons jumelés 75 cm 3PB, MA, FrtF Crit = voir profil
0-1 Leva-lacha 75 cm TT(D3)3+, FrtF ET
Contact +1A TT(D3),



