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Le cycle de vie d’un ork est très différent de celui d’un humain. Les orks naissent au sein de communautés d’orks sauvages dans 
des endroits déserts et grandissent dans un style de vie sauvage et primitif. Plus tard seulement, quand les jeunes orks sont 
devenus des boyz adultes, ils rejoignent la société guerrière ork. Les orks passent la majorité de leur vie comme boyz. La plupart 
trouvent leur fin dans sur un champ de bataille et n’atteignent jamais l’étape finale de la vie d'un ork - l’étape reproductrice. Les 
orks ne se reproduisent qu’à la fin de leur vie, ce qui fait que seul les orks les plus forts et les plus résistants survivent assez 
longtemps pour se reproduire et chaque génération ultérieure est plus résistante que la précédente. 

Après avoir été un boy durant de nombreuses années, un ork atteint sa maturité. A ce moment-là, l’ork ressent le besoin de 
quitter la communauté et d’errer dans la nature. Chaque communauté ork se trouve à côté d’une zone déserte pour que les 
vieux orks aillent y vivre. Là, les orks ayant atteint la fin de leur cycle de vie retourne à un style de vie primitif. Ils deviennent des 
orks sauvages. Les vieux orks ne retournent jamais à leurs communautés ; ils vivent le restant de leurs vies dans la nature. A 
cette étape de la vie, un ork est capable d’engendrer une nouvelle génération. 

LES WILD BOYZ 
 

Les orks devenus sauvages sont laissés surplace quand la tribu se déplace, ce qui explique 
les innombrables communautés d’orks sauvages à travers l’univers. C’est une autre raison 
pour expliquer l’incroyable expansion et prolifération de la race ork. Les orks sauvages 
vivent dans la nature suffisamment longtemps pour élever leurs progénitures, puis ils 
meurent, laissant leurs progénitures, appelées Wildboyz,  se défendre eux-mêmes. Les 
Wildboyz ne connaissent que le style de vie primitif de leurs parents et continue de vivre 
dans cet état primal tant qu’ils sont isolés de la civilisation ork. De cette façon, de nouvelles 
communautés d'orks sauvages et primitifs sont créées à travers l'univers. 

Les seigneurs de guerre découvrant des orks sauvages essayeront d'absorber la 
communauté entière dans sa tribu. Les bandes et tribus d’orks souffrent toujours des 
pertes dues aux éternels combats et il est donc vital pour un seigneur de guerre de trouver 
et conserver des communautés d’orks sauvages pour réapprovisionner la tribu. Tous les 
efforts sont faits pour éviter de perturber le style de vie primitif des orks sauvages car la 
moindre perturbation pourrait faire fuir la communauté. La meilleure approche employée 
par les seigneurs de guerre est d’envoyer quelques missionnaires de la tribu pour 
apprendre aux wildboyz la kulture ork (il s'agit en général de les impressionner avec la 
démonstration d’un bolter).  

Ne maîtrisant pas encore l’usage des bolters et des grenades, les wildboyz utilisent des épées, des haches et tout ce qu’ils ont à 
portée de main. Un nob, amène souvent avec lui quelques wildboyz au combat pour les divertir et leur donner un peu 
d’expérience. Les nobz gardent toujours un œil sur les wildboyz pour s’assurer qu’ils ne commettent pas d’actes trop impétueux, 
comme charger à travers un champ de mines ou rester debout en terrain découvert. Après la bataille, les wildboyz qui se sont 
bien comportés sont récompensés par un bolter et rejoignent les rangs des bandes de boyz. 

LES DINGUE BOYZ 
 

On trouve une proportion de Dingue Boyz beaucoup plus importante dans les clans orks Sauvages que dans la plupart des clans 
orks. Les dingboyz, en dehors de leur état mental évident et de leur expression faciale, ont le même rang que les boyz. Ils 
portent normalement les couleurs et l'iconographie du clan. Le reste des orks regardent les dingboyz comme des individus 
différents et spéciaux, mais ils sont tout de même une part naturelle de la société ork et ne sont ni fuis ni moqué. Les dingboyz 
sont considérés comme des porte-bonheurs et leur présence est donc un signe de bon augure. 

Les dingboyz sont totalement imprévisibles. Leurs esprits grouillent d'idées saugrenues et d'enthousiasmes aussi brefs que 
forcenés. Ils ont tendance à agir comme une seule et même en entité. Si un des dingboyz pense avoir perdu ses bottes tous les 
autres n'auront plus qu'une idée, les retrouver ! Ça s'passe comme ça chez les dingboyz... 

Ils se rassemblent naturellement entre eux, soit en bandes ayant la même manie, ou plus souvent en bande avec des dingboyz 
différents. C'est ainsi qu'ils préfèrent se battre car cela permet d'éviter des disputes avec les autres orks et les laissent 
combattre l'ennemi à leur propre manière. Quand ils ne se battent pas, les dingboyz ont tendance à se rassembler autour d'un 
feu de camp ou d'un taudis, en bafouillant et en gesticulant joyeusement, tous se trouvant satisfaits de leur compagnie.  
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SEIGNEUR DE GUERRE 
Chaque armée d’Orks Sauvages doit inclure une unité de commandant suprême appelée Seigneur de Guerre. Cette unité est 
gratuite et doit être ajoutée à la formation de votre armée comportant le plus d’unités. Les engins de guerre comptent un 
nombre d’unités égal à leur capacité de dommages de départ. En cas d’égalité choisissez quelle formation doit rejoindre le 
Seigneur de Guerre. 

 

POUVOIR DE LA WAAAGH 
Les Orks ne sont pas de fins stratèges mais la perspective d'une bonne bagarre les galvanise toujours. Afin de représenter ceci, 
une formation tentant une action d'avance rapide ou d'assaut reçoit toujours +2 à l'initiative pour son test d'action.  
Les formations aériennes, ont toujours +2 de bonus pour les tests d'actions lorsqu'elles tentent une Interception ou une Attaque 
au sol. 

 

R’MISE EN BANDE 
Lorsque les bandes Orks tentent un test de ralliement, ils reçoivent un bonus de +1 lorsqu'ils sont plus de 5 et de +2 lorsqu'ils 
sont plus de 10. Les engins de guerre faisant partis de ces bandes comptent pour autant d'unités que leur capacité de dommage 
de départ. Ne sont pas comptabilisables dans le calcul les Grots et les Groskalibr'. 

 

ORKEOSAURUS 
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LISTE D’ARMEE ORKS SAUVAGES 

 
 

 

 

TYPE UNITES Normale Mastok’ Tré Mastok’ AMELIORATIONS 
Bande de 
Guerre 

Deux unités de Nobz, six unités de 
Boyz, deux unités de grots 

200 350 500 N’importe quel nombre d’unités dans 
la liste suivante pour +25pts chacune : 
Boyz (plus une unité de grots 
gratuite), 2 unités de Wildboyz, 
Goretboyz 
0-1 Nobz (+35pts)  
N’importe quel nombre de Squiggoths 
pour +50pts chacun 
Jusqu'à 3 Katapultes à Squigs pour 
+25pts chacune 
Jusqu’à 1 Bizarboyz pour +50pts 
Jusqu'à 1 Orkeosaurus pour +175pts 

Bande de 
Wildboyz 

Deux unités de Nobz, six unités de 
Wildboyz 

150 250 350 N’importe quel nombre d’unités dans 
la liste suivante pour +25pts chacune : 
2 unités de Wildboyz, Goretboyz 
0-1 Nobz (+35pts)  
N’importe quel nombre de Squiggoths 
pour +50pts chacun 
Jusqu'à 3 Katapultes à Squigs pour 
+25pts chacune 
Jusqu’à 1 Bizarboyz pour +50pts 
Jusqu'à 1 Orkeosaurus pour +175pts 

Horde de 
Goretboyz 

Cinq unités de Goretboyz 100 175 250 N’importe quel nombre d’unités de 
Goretboyz pour +25pts 
Jusqu’à 1 Bizarboyz pour +50pts 

Trappeurz Six unités de Wildboyz (toutes les 
unités de la formation reçoivent la 
capacité Eclaireur gratuitement) 

150 - -  

Brigade Tas 
d’Boue 

Six unités de Boyz 
Six Tas d’Boue 

175 300 - N’importe quel nombre d’unités de 
Boyz (plus un tas d’Boue) 
0-1 Nobz (+35pts)  
Jusqu’à 1 Bizarboyz pour +50pts 
 

0-1 Horde de 
Dingueboyz 

Cinq unités de Dingueboyz 100 - - Jusqu’à 6 unités de Dingueboyz pour 
+15pts  
Jusqu’à 3 Bizarboyz pour +50pts 
chacun 

0-1 Gargant à 
Vapeur 

Un Gargant à Vapeur 200 350 500  
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UNITES ORKS SAUVAGES 
 

SEIGNEUR DE GUERRE  

Type Vitesse Blindage Corps à Corps Fusillade 
 

Personnage - - - - 

Arme Portée Puissance de Feu Notes 

Big Gros Kikoup (contact) Armes d’assaut Attaques supp. (+1), Macro arme 
     

Notes : Commandant Suprême 

 

BIZARBOYZ 

Type Vitesse Blindage Corps à Corps Fusillade 
 

Personnage - - - - 

Arme Portée Puissance de Feu Notes 

Poing de Gork 45cm MA5+/AA5+ Macro Arme 

 

Notes :  

 

NOBZ 

Type Vitesse Blindage Corps à Corps Fusillade 
 

Infanterie 15cm 4+ 3+ 5+ 

Arme Portée Puissance de Feu Notes 

2x Gros Fling’ 30cm AP6+/AC6+ - 

Ch’ti Fling’  (15cm)  Armes légères -  

Gros Kikoup 
 

(contact) Armes d’assaut Attaques supplémentaires (+1)  

Notes : Meneur. 

 

BOYZ 

Type Vitesse Blindage Corps à Corps Fusillade 
 

Infanterie 15cm 6+ 4+ 6+ 

Arme Portée Puissance de Feu Notes 

Gros Fling’ 30cm AP6+/AC6+ - 

Ch’ti Fling’ (15cm) Armes légères - 

Kikoup (contact) Armes d’assaut -  
 

Notes :  

 

GROTS 

Type Vitesse Blindage Corps à Corps Fusillade 
 

Infanterie 15cm - 6+ 6+ 

Arme Portée Puissance de Feu Notes 

Ch’ti Fling’ (15cm) Armes légères   

 
 
Notes : Les formations incluant au moins une unité d’Ork ne reçoivent pas de pions d’impact pour les unités de Grots détruites, et ces 
dernières ne comptent pas pour déterminer le vainqueur d’un assaut. 
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DINGUEBOYZ 

Type Vitesse Blindage Corps à Corps Fusillade 
 

Infanterie 15cm 6+ 4+ 6+ 

Arme Portée Puissance de Feu Notes 

Ch’ti Fling’ (15cm) Armes légères - 

Kikoup                                            (contact)        Armes d’assaut        - 

 

Notes : Sans Peur 

 

WILDBOYZ 

Type Vitesse Blindage Corps à Corps Fusillade 
 

Infanterie 15cm 6+ 4+ - 

Arme Portée Puissance de Feu Notes 

Kikoup                                              (contact)   Armes d’assaut           - 

 

Notes : Montés 

 

GORETBOYZ 

Type Vitesse Blindage Corps à Corps Fusillade 
 

Infanterie 20cm 5+ 4+ 6+ 

Arme Portée Puissance de Feu Notes 

Ch’ti Fling’ (15cm) Armes légères - 

Kikoup                                            (contact)        Armes d’assaut        - 

 

Notes : Montés, infiltrateurs  

 
 

KATAPULTES A SQUIGS 

Type Vitesse Blindage Corps à Corps Fusillade 
 

Infanterie 10cm - 6+ 5+ 

Arme Portée Puissance de Feu Notes 

Katapulte à Squigs 45cm 1PB Rupture 

 

Notes : 

 

TAS D’BOUE 

Type Vitesse Blindage Corps à Corps Fusillade 
 

Véhicule Léger 25cm 5+ 5+ 6+ 

Arme Portée Puissance de Feu Notes 

    

 
Notes : Transport (1 unité parmi Boyz, Nobz, Wildboyz et une unité de Grots). Les unités transportées peuvent tirer en étant embarquées. 

 
 
 
 
 



9 

SQUIGGOTH 

Type Vitesse Blindage Corps à Corps Fusillade 
 

Véhicule Leger 20cm 4+ 4+ 5+ 

Arme Portée Puissance de Feu Notes 

Cornes et Crocs (contact) Armes d’assaut Ataques Supplémentaires (+1D3), 

Macro Arme 

2xChti’ Kanons Jumelés                 30cm                   AP5+/AC6+                  - 

Gros Kanon                                      45cm                   AP5+/AC5+                  - 

 

Notes : Blindage Renforcé, Blindage Arrière Renforcé, Transport (4 unités parmi : Boyz, Nobz, Wildboyz, peut transporter 2 unités de Grots 

en plus des autres unités). 

 

ORKEOSAURUS 

Type Vitesse Blindage Corps à Corps Fusillade  

Engin de Guerre 15cm 4+ 4+ 5+ 

Arme Portée Puissance de Feu Notes 

Défense frontal 

OU 

4xCh’ti Kanon jumelés   

(contact) 

(contact) 

30cm 

Arme d’assaut 

Arme d’assaut 

AP5+/AC6+ 

Attaques supp. (+1D3), Macro Arme 

Attaques supp. (+1), TK 

- 

2xGros Kanon                                  45cm               AP5+/AC5+            - 

 
Capacité de Dommages : 6 Touche critique : Le tir enrage l’Orkeosaurus. Il charge immédiatement de 3D6cm dans une direction aléatoire, 
s’arrêtant immédiatement s’il percute un terrain infranchissable, ou une autre unité. S’il est stoppé par une autre unité, celle-ci subit une 
touche automatique Macro Arme. S’il percute un terrain infranchissable, l’Orkeosaurus est détruit. 
 
Notes : Blindage Renforcé, Blindage  Arrière Renforcé, Transport (Peut transporter douze unités parmi : Boyz, Nobz, Wildboyz. Peut 
embarquer six unité de Grots en plus des autres unités). 

 

GARGANT A VAPEUR 

Type Vitesse Blindage Corps à Corps Fusillade 
 

Engin de guerre 15cm 4+ 4+ 4+ 

Arme Portée Puissance de Feu Notes 

0-2 x Mega Kikoup (contact) Arme d’assaut Attaque supp. (+1) TK1D3 

Poing de Gork                                  45cm                  MA5+/AA5+               Macro-Arme 
0-2 Superkanons                             60cm                         2PB                       Macro-Arme 
 
Capacité de Dommages : 4 Touche critique : Le gargant est détruit. Toutes les unités dans un rayon de 2D6cm subissent une touche. 
 
Notes : Blindage Renforcé, Marcheur, Sans Peur. Doit être équipé avec 2 armes au choix parmi Mega Kikoup et Superkanon. 

 
 

 
 

 
 
 
 

 

 
 

 
 

 
 
 



Feuilles de référence: Ork Sauvages 

       Unité Type Mvt Blindage CC FF Armes Portée Puissance de feu      Notes 
 

Seigneur de guerre Pers. - - - - Big Gros Kikoup (contact) Armes d’assaut       Attaques supp. (+1), Macro arme 

      Notes : Commandant Suprême 

Bizarboyz Pers. -                         -                                     -                                     - Poing de Gork 45cm MA5+/AA5+       -  
 

Nobz Inf. 15cm 4+ 3+ 5+ 2x Gros Fling’ 
Ch’ti Fling’ 
Gros Kikoup 

30cm 
(15cm) 
(contact) 

AP6+/AC6+ 
Armes légères 
Armes d’assaut 

      - 
      - 
      Attaques supplémentaires (+1) 

Boyz Inf. 15cm 6+ 4+ 6+ Gros Fling’ 
Ch’ti Fling’ 
Kikoup 

30cm 
(15cm) 
(contact) 

AP6+/AC6+ 
Armes légères 
Armes d’assaut 

      - 
      -  
      - 

Grot Inf. 15cm - 6+ 6+ Ch’ti Fling’ (15cm) Armes légères       - 

Dingueboyz Inf. 15cm 
 

6+ 
 

4+ 
 

6+ 
 

Ch’ti Fling’ 
Kikoup 

(15cm) 
(contact)         

Armes légères 
Armes d’assaut         

      - 
      - 

Wildboyz Inf. 15cm 
 

6+ 
 

4+ 
 

- 
 

Kikoup                                              (contact)   Armes d’assaut             - 

Goretzboyz Inf. 20cm 
 

5+ 
 

4+ 
 

6+ 
 

Ch’ti Fling’ 
Kikoup     

(15cm) 
(contact)         

Armes légères 
Armes d’assaut         

      - 
      - 

Katapulte a Squig Inf. 
10cm - 6+ 5+ 

Katapulte à 
Squigs 

45cm 1PB      Rupture 

Tas d’boue VL 25cm 5+ 5+ 6+ - - -      Notes : Transport (1).  

Squiggoth VL 20cm 
 
 
 

4+ 
 
 
 

4+ 
 
 
 

5+ 
 
 
 

Cornes et Crocs 
2xChti’ Kanons Jumelés        

Gros Kanon                                                 

(contact) 

30cm 
45cm 

Armes d’assaut 
AP5+/AC6+                   
AP5+/AC5+                   

 Attaques Supplémentaires (+1D3), Macro Arme 
 - 
 - 
Notes : Blindage Renforcé, Blindage Arrière Renforcé, Transport (4). 

Orkeosaurus EG 
15cm 
 
 
 

4+ 
 
 
 

4+ 
 
 
 

5+ 
 
 
 

Défense frontal 
4xCh’ti Kanon 
jumelés   
2xGros Kanon                                   

(contact
) 
30cm 
45cm     

Arme d’assaut 
AP5+/AC6+ 
AP5+/AC5+             

Attaques supp. (+1D3), Macro Arme OU Attaques supp. (+1), TK 
 - 
 - 
 
Capacité de Dommages : 6 Notes : Blindage Renforcé, Blindage Arrière Renforcé, Transport (12). 

Gargant à Vapeur EG 
15cm 
 
 
 
 
 

4+ 
 
 
 
 
 

4+ 
 
 
 
 
 

4+ 
 
 
 
 
 

0-2 x Mega Kikoup 
Poing de Gork     
0-2 Superkanons                                                            

(contact
) 
45cm 
60cm 
 
 
 

Arme d’assaut 
MA5+/AA5+  
2PB          
 
 
 

 Attaque supp. (+1) TK1D3 
 Macro-Arme 
 Macro-Arme 
 
  Capacité de Dommages : 4  
  Notes : Blindage Renforcé, Marcheur, Sans Peur.  
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