FMVF DRAFT CARD

77 .V V) — ) — s

WYy GReTH £iki

FMVF DRAFT CARD

(VN NI PRV ¥ VI r o 2V V]

TUryin Y UrisinouiIy

FMVF DRAFT CARD
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g staixes | 11me
E Mouv. : 5
Force: 5+
Rapidité: 44
Habilité: 3+
Armure: 54

COriFE TENCES
« Zigzag : Le joueur gagne +1 Dé pour toutes ses tentatives
d’Esquive.

« Vigilant : Quand un joueur adverse se déplace dans un hex
adjacent, le joueur En Alerte peut immeédiatement choisir de se
tourner face a Iui s’il le désire (avant un Slam adverse).

>> Joue pour Robots seulement.
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E Base Salariale
§ JACK 19mc
E Mouv. : 5
Force : 3+
Rapidité: 4+
Habilité: 4+

Armure: 4+

Lurire i cn.es

*Frimeur : Le joueur perd 1 dé lorsqu’il tente de marquer un
Strike. Si le joueur marque le Strike, il génere un test d’Accla-
mations sans se preoccuper s’il a obtenu un double ou non.

*Menagant : Les hexes de menace modifient un test jusqu’a
son maximum pour ce test.

*Méme pas mal : Gagne 1 réussite automatique lorsque le
joueur effectue un test d’Armure.

>> Joue pour Tous.
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Base Salariale

18mc

vortexzone.com

. @ilARD
Mouv. : 6
Force : 44
Rapidité: 3+
Habilité: 5+
Armure: 4+

COrrE TENCES

*Menagant : Les hexes de menace modifient un test jusqu’a
son maximum pour ce test.

< Détente : Le joueur gagne +1 Dé pour toutes ses tentatives
de Dash.

«Chaud devant ! : Le joueur gagne +1 dé lorsqu’il tente une
Bousculade (Extra) contre un adversaire.

>> Joue pour Tous.

g guams | 11me
E Mouv. : 4
Force : 3+
Rapidité: 54
Habilité: 44
Armure: 44

COriFE TENCES
« Stable : Ne peut pas étre mis au sol. Les tests de blessure sont
effectués normalement.

*Méme pas mal : Gagne 1 réussite automatique lorsque le
joueur effectue un test d’Armure.

* Récupération rapide : 1-3 Dégats, placez le joueur dans la
zone 1 du Banc de Touche.

« Vision circulaire : La figurine posséde 6 Hexes de menace
aulieude 3.

>> Joue pour Tous, sauf Orx et Gobelins
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g staiker | Bme

E Mouv. : 6
Force: 4+
Rapidité: 34+
Habilité: 44
Armure: 54

% Base Salariale
: GUARD 21mec
E Mouv. : 5
Force : 44
Rapidité: 3+
Habilité: 5+
Armure: 4+

Lurireicn.esS

*Menagant : Les hexes de menace modifient un test jusqu’a
son maximum pour ce test.

« Collant : Pénalité de -2 pour un adversaire dans son hex de

menace ; Si ladversaire rate une Echapée, il ne peut pas se
déplacer. La pénalité maximale ne peut excéder -3.

>> Joue pour Tous.
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S Base Salariale
§ JACK 20mc
E Mouv. : 5
Force: 44
Rapidité: 3+
Habilité: 44
Armure: 4+
Lurire I cneeS

« Frimeur : Le joueur perd 1 dé lorsqu’il tente de marquer un
Strike. Si le joueur marque le Strike, il génere un test d’Accla-
mations sans se préoccuper s'il a obtenu un double ou non.
»Menagant : Les hexes de menace modifient un test jusqu’a
son maximum pour ce test.

« Glissade : Le joueur peut réaliser un Dash a n’importe quel
moment d’une action (min. 1 hex de déplacement).

< Détente : Le joueur gagne +1 Dé pour toutes ses tentatives
de Dash.

>> Joue pour Tous.

Lurirecicnces

« Coups tordus : Une fois par match, pendant que le joueur
est sur le terrain, le coach peut appeler une Faute ! contre un
joueur adverse de son choix qui est aussi sur le terrain.

>> Joue pour Tous, sauf Astérians.
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E Mouv. : 4
Force : 3+
Rapidité: 5+
Habilité: 4+

Armure: 4+

Lurire i cneeS

*Menagant : Les hexes de menace modifient un test jusqu’a
son maximum pour ce test.

« Téléportation : Peut remplacer un mouvement de Course en
repositionnant une figurine n'importe oU & 4 hex au maximum.
Ne peut pas effectuer de Dash, mais compte comme s’étant
déplacé pour un Slam.

Sile joueur est attaqué par derriére, il se téléporte automa-
tiquement.

>> Joue pour Tous.

Base Salariale

§ striker | 12m

§ Mouv. : 6

g Force: 44
Rapidité: 3+
Habilité: 4+
Armure: 5+

COrire TENCES
 Zigzag : Le joueur gagne +1 Dé pour toutes ses tentatives
d’Esquive.

* Backflip : Réussite doublée automatiquement sur les
Rétablissements

*Bond : Peut se déplacer de 2 hexes (colte 2 hexes de mouve-
ment) en passant par dessus un joueur. N'a pas besoin de faire
de test d’Echapée lorsqu’un Bond est effectue.

« Vision circulaire : La figurine posséde 6 Hexes de menace
aulieude 3.

>> Joue pour Tous, uniquemenr dans la Ligue Azure Forest.
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g Base Salariale
£ GUARD 10mc
g Mouv. : 7
Force: 3+
Rapidité: 3+
Habilité: 4+
Armure: 4+

LurireciIcnueS

*Bond : Peut se déplacer de 2 hexes (coUte 2 hexes de mouve-
ment) en passant par dessus un joueur. N'a pas besoin de faire
de test d’Echapée lorsqu'un Bond est effectué.

» Backflip : Réussite doublée automatiquement sur les
Rétablissements

>> Joue pour Tous.
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E Mouv. : 5
Force: 44
Rapidité: 3+
Habilité: 4+
Armure: 4+

CoirTre TENCES
< Détente : Le joueur gagne +1 Dé pour toutes ses tentatives
de Dash.

« Glissade : Le joueur peut réaliser un Dash a n'importe quel
moment d’'une action qui lui permet de se déplacer d’'au-moins
1 hex.

* Plongeon : Une fois par match. Lors d’'un déplacement, le
joueur qui effectue une Plongeon peut volontairement tomber
dans un hex adjacent a un adversaire et appeler a une Faute !

>> Joue pour Tous.
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sack | 10me
s Mouv. : 5
Force : 44
Rapidité: 3+
Habilité: 44
Armure: 4+

COrFE TENCES
« C’est pas moi ! : Voir régles complétes “C’est pas moi I”.

« Coups tordus : Une fois par match, pendant que le joueur
est sur le terrain, le coach peut appeler une Faute ! contre un
joueur adverse de son choix qui est aussi sur le terrain.

*Frimeur : Le joueur perd 1 dé lorsqu’il tente de marquer un
Strike. Si le joueur marque le Strike, il génere un test d’Accla-
mations sans se préoccuper s’il a obtenu un double ou non.

>> Joue pour Tous.
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g Base Salariale
£ JACK 9me
g Mouv. : 6
Force: 44
Rapidité: 3+
Habilité: 4+
Armure: 4+

COrMFE TENCES

 Au pied du mur : Peut réaliser une Interférence. Cette
compétece ne peut étre utilisee que si 'équipe du joueur est
entrain de perdre le match (une seule fois par Rush).

« Glissade : Le joueur peut réaliser un Dash a n’importe quel
moment d’une action qui lui permet de se déplacer d’au moins
1 hex.

>> Joue pour Humains génétiquement purs ou Astérians.
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g Mouv. : 5
Force: 5+
Rapidité: 3+
Habilité: 4+
Armure: 5+

E. Base Salariale
§ STARIKER 11lmec
E Mouv. : 6
Force: L4
Rapidité: 44
Habilité: 3+
Armure: 54
LurireciIcneeS

« Dextérité : +1 dé pour attraper un passe impreécise (Balle
déviée ou Lancer sans succes).

*Méme pas mal : Gagne 1 réussite automatique lorsque le
joueur effectue un test d’Armure.

>> Joue pour Tous.
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E staiken | 12me
s Mouv. : 6
Force : 44
Rapidité: 44
Habilité : 3+
Armure: 54

COriFE TENCES

*Bond : Peut se déplacer de 2 hexes (coUte 2 hexes de mouve-
ment) en passant par dessus un joueur. N'a pas besoin de faire
de test d’Echapée lorsqu'un Bond est effectué.

*Frimeur : Le joueur perd 1 dé lorsqu’il tente de marquer un
Strike. Si le joueur marque le Strike, il génere un test d’Accla-
mations sans se préoccuper s'il a obtenu un double ou non.

>> Joue pour Tous.
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Lurireicnees

+ Dextérité : +1 dé pour attraper un passe imprecise (Balle
déviée ou Lancer sans succes).

*Bond : Peut se déplacer de 2 hexes (colte 2 hexes de mouve-
ment) en passant par dessus un joueur. N'a pas besoin de faire
de test d’Echapée lorsqu’un Bond est effectue.

*Roulade : Si la figurine est ciblée par un Piétinement, traitez
les réussites d’Esquive comme s’il s’agissait de réussites
doublées.

>> Joue pour Orx ou Gobelins uniquement.
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§ JACK Bme
E Mouv. : 8
Force: 44
Rapidité: 2+
Habilité: 44+
Armure: 4+

wurircirencesS

*L’Esprit comme I'Eau : Lors d’'un Slam le joueur devra lancer
le méme nombre de Dés que son adversaire et obtenir le méme
score pour déterminer ses succes. Utilisez alors les résultats
Contre-Slam, méme si 'attaque vient de dos. Les Dés de
Coaching sont ajoutés APRES calcul du nombre de Dés.

»Bond : Peut se déplacer de 2 hexes (coGte 2 hexes de mouve-
ment) en passant par dessus un joueur. N'a pas besoin de faire
de test d’Echapée lorsqu’'un Bond est effectué.

>> Joue pour Tous.
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g Base Salariale
z GUARD 9me
s Mouv. : 5
Force : 3+
Rapidité: 3+
Habilité: 6+
Armure: 4+

COirFE TENCES

*Méme pas mal : Gagne 1 réussite automatique lorsque le
joueur effectue un test d’Armure.

>> Joue pour Veer-myns uniquement.
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COrMFE TENCES

+ Dur a cuire : Tout adversaire réalisant un Slam contre ce
joueur perd -1 dé.

« Prima Donna : Avant le début du match, lancez 1 Dé:

1:le joueur joue en tant que Striker (*cf. régles Prima Donna).
2-6:le joueur joue en tant que Garde, comme a son habitude.

« Acharnement : Traitez un Piétinement comme un Slam
(toujours considéré comme une faute).

>> Joue pour Tous.
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Force: 44
Rapidité: 3+
Habilité: 4+
Armure: 4+
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+Méme pas mal : Gagne 1 réussite automatique lorsque le
joueur effectue un test d’Armure.

« Glissade : Le joueur peut réaliser un Dash a n'importe quel
moment d’une action qui lui permet de se déplacer d’au moins
1 hex.

»Bond : Peut se déplacer de 2 hexes (co0te 2 hexes de mouve-
ment) en passant par dessus un joueur. N'a pas besoin de faire
de test d’Echapée lorsqu’'un Bond est effectué.

>> Joue pour Z’zors uniquement
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é STAINER Bme
s Mouv. : 5
Force : 3+
Rapidité: 44
Habilité: 44
Armure: BH4

COMFETENCES
+ Dur a cuire : Tout adversaire réalisant un Slam contre ce
joueur perd -1 dé.

« Stable : Ne peut pas étre mis au sol. Les tests de blessure sont
effectués normalement.

>> Joue pour Forge Fathers uniquement.
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g 41,//‘ GUARD ].].mc
g Mouv. : 6
Force: 2+
Rapidite: 4+
Habilité: 5+
Armure: 4+

COMFETEINCES
« Dur a cuire : Tout adversaire réalisant un Slam contre ce
joueur perd -1 dé.

*Méme pas mal : Gagne 1 réussite automatique lorsque le
joueur effectue un test d’Armure.

>> Joue pour Tous.
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« Trés Chanceux : Une fois par Action, le joueur peut relancer
un dé.

>> Joue pour Humains génétiquement purs uniquement.
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g Base Salariale
§j striken | 12me
s Mouv. : 6
Force : 5+
Rapidité: 3+
Habilité: 3+
Armure: BH4
LurireiIcnueS

« Pacifiste : Un Pacifiste n’effectue jamais de Slam, de Contre-
Slam, ou Lancer la balle sur un autre joueur. Ils ne commetent
jamais de Charge dans le dos ou de Piétinement.

< Allonge : Utilisez la table des lancers des Judwans.

» Manipulation : Peut effectuer des Actions de Feinte.

« Vision circulaire : La figurine possede 6 Hexes de menace
aulieude 3.

* Méme pas mal : Gagne 1 réussite automatique lorsque le
joueur effectue un test d’Armure.

>> Joue pour Judwan uniquement.
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+ Chanceux : Une fois par Rush, |e joueur peut relancer un dé.

« Stable : Ne peut pas étre mis au sol. Les tests de blessure sont
effectués normalement.

>> Joue pour Tous.
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E Mouv. : 5
Force: 3+
Rapidité: 44
Habilité: 4+
Armure: 4+

COrirE TENCES
» Acharnement : Traitez un Piétinement comme un Slam
(toujours considéré comme une faute).

* Frimeur : Le joueur perd 1 dé lorsqu’il tente de marquer un

Strike. Si le joueur marque le Strike, il génére un test d’Accla-
mations sans se préoccuper s’il a obtenu un double ou non.

>> Joue pour Tous.
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Force:

Rapidité: 44
Habilité: 54
Armure: 44

Lurircicnees

« Collant : Pénalité de -2 pour un adversaire dans son hex de
menace ; Si l'adversaire rate une Echapée, il ne peut pas se
déplacer. La pénalité maximale ne peut excéder -3.

>> Joue pour Tous, sauf Orx et Gobelins.
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5 JACK 12mc 5 stRikER | 12mc 5 GUARD 12mc
g Mouv.: 6 g Mouv.: § g Mouv.: §
Force : 44 Force : 44 Force : 3+
Rapidité: 44+ Rapidité: 3+ Rapidité: 44
Habilité: 3+ Habilité: 44 Habilité: 54
Armure: 44 Armure: 54 Armure: 4+
Coiire TENCES _ A COirE TENCES COiirE TENCES
+Dur & cuire: TU(Ut adversaire réalisant un Slam contre ce « Dur & cuire : Tout adversaire réalisant un Slam contre ce «Méme pas mal : Gagne 1 réussite automatique lorsque le
joueur perd -1 dé. joueur perd -1 dé. joueur effectue un test d’Armure.
* Au pied du mur : Peut réaliser une Interférence. Cette Zi Lei 106 . Ré P el lei blessé 1-3
compétece ne peut étre utilisée que si 'équipe du joueur est d’Elgzag. e joueur gagne +1 Dé pour toutes ses tentatives D(efupe:atlonl rapi e.dorsqlue eJolljzurBest Ct]ass]t_a, sur:
entrain de perdre le match (une seule fois par Rush). SOLVES i e 2 ol iy Gleris (0 Aeim 1 G SR 62 WLt
« Vision circulaire : La figurine possede 6 Hexes de menace «Récupération rapide : Lorsque le joueur est blessé, sur 1-3 « Trés Chanceux : Une fois par Action, le joueur peut relancer
au lieu de 3. Dégats, placez le joueur dans la zone 1 du Banc de Touche. un dé.
»Menagant : Les hexes de menace modifient un test jusqu’a « Stable : Ne peut pas étre mis au sol. Les tests de blessure sont
son maximum pour ce test. effectués normalement.
>> Joue pour Tous. >> Joue pour Tous, sauf Humains génétiquement purs. >> Joue pour Humains génétiquement purs ou Teratons.
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e 15mc
E Mouv. : 5
Force: 3+
Rapidité: 3+

Habilité: 5+
Armure: 44

COrrETENCES

» Modifications Illégales : Lorsque le joueur effectue un Slam,
un contre-Slam ou un Piétinement, il peut ajouter 2 Dés au
test. Si I'adversaire est tué, I'adversaire peut appeler une Faute.

« Glissade : Le joueur peut réaliser un Dash a n’importe quel
moment d’une action qui lui permet de se déplacer d’au-moins
1 hex.

* Acharnement : Traitez un Piétinement comme un Slam
(toujours considéré comme une faute).

>> Joue pour Tous.
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g S g
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X auAno mc X auAano mc X ALK mc
g Mouv.: 6 e Mouv.: 4 g Mouv.: 6
Force : 44 Force : 3+ Force : 5+
Rapidité: 3+ Rapidité: 5+ Rapidité: 4+
Habilité: 5+ Habilité : 6+ Habilité : 4+
Armure: 4+ Armure: 4+ Armure: 4+
COMFE TENCES COMFE TENCES COMFE TENCES
« Coup en traftre : Lorsqu’un joueur effectue un Slam contre « Stable : Ne peut pas étre mis au sol. Les tests de blessure sont « Vision circulaire : La figurine possede 6 Hexes de menace
un adversaire qui ne projette pas de zone de menace sur le effectués normalement. au lieu de 3.
joueur effectuant le Slam, ajoutez +1 Dé en plus de tout autre « Foreuse : Si un Slam avec une foreuse double le score de son .« Obstiné -
modificateur. adversaire, appliquez un malus de -1 Dé au test d’Armure. .
* Acharnement : Traitez un Piétinement comme un Slam + Dur a cuire : Tout adversaire réalisant un Slam contre ce _
(toujours considéré comme une faute). joueur perd -1 dé. * Récupération rapide : Lorsque le joueur est blessé, sur 1-3
. L . Dégats, placez le joueur dans la zone 1 du Banc de Touche.
* Méme pas mal : Gagne 1 réussite automatique lorsque le
joueur effectue un test d’Armure.
>> Joue pour Tous. >> Joue pour Tous. >> Joue pour Tous.
, man sam e e - —— o —— - —— o . —— - ——
/o riivr uUnAri wAnw rivr unAri wAnw rivr unAri wAnw
A) .. S A ———
AN INMDALA DErriALIn HLANUNNEL 1NTE AvENnTacn
€ S 1S
IS Base Salariale | | © Base Salariale | | © Base Salariale
S S S
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B aunAno mc B JACK mc B aunAno mc
< < <
2 Mouv.: 5§ g Mouv.: § g Mouv.: 4
Force: 3+ Force: 4+ Force: 4+
Rapidité: 4+ Rapidité: 3+ Rapidité: 4+
Habilité: 6+ Habilite : 4+ Habilitée : 5+
Armure: 4+ Armure: 4+ Armure: 4+
COriFE TENCES COMFE TENCES COMFETENCES
« Marteau-Pilon : Lorsqu’un joueur bat un adversaire avec ;i:fnizllee;l\l;feurpas étre mis au sol. Les tests de blessure sont effectués ;g::nlzllee;l\leenﬁeutpas étre mis au sol. Les tests de blessure sont effectués
UPFSHm’ ey apgllquer : eff?t Marste'.au_PLlon lpEERd:s « Toxique : Sur un Slam doublé, l'adversaire effectue un test d’Armure *Méme [ mal : Gagne 1 réussite automatique lorsque le joueur effectue
effets normaux (voir livre de regles Saison 4). normal. Toute blessure qui n'est pas sauvegardée par 'Armure, I'attaque un test d’Armure.
Incontralable - Le ioueur est oblicé d'effectuer un Pistin- Toxique ajoute +1 blessure au total final obtenu. « Favori des Fans : La premiere fois, & chaque Rush, que le joueur obtient
et débu‘[ de]son action (boius de+l Dé) s « Collant : Pénalité de -2 pour un adversaire dans son hex de menace ; ;nednu»bler‘eusslte,reallsezun test de Fans, en plus de tout autre test de
) . " i ) Si ladversaire rate une Echapée, il ne peut pas se déplacer. La pénalite I I Gl T
d’Arbitre ne peut pas lancer plus d’un seul Dé contre lui. maximale ne peut excéder -3. «Balourd : Une fois par partie, le Coach adverse peut forcer le joueur Ba-
- e . T - lourd a relaner tous ses Dés pour un test normal. Les mémes modificateurs
+ Vigilant : Un joveur En Alerte peut immédiatement choisir de se tourner s'appliquent & cette relance, et le résultat final s’applique, qu'il soit meilleur
face a un joueur adverse qui entre dans un hex adjacent. ou plus mauvais que le jet original.
>> Joue pour Tous. >> Joue pour Tous. >> Joue pour Tous.
, Aan e . —— . ——
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X JACR mc
g Mouv.: 6
Force : 44
Rapidité: 3+
Habilité: 5+

Armure: 4+
COMFE TENCES
«Détente : Le joueur gagne +1 Dé pour toutes ses tentatives
de Dash.

*Bond : Peut se déplacer de 2 hexes (colte 2 hexes de mouve-
ment) en passant par dessus un joueur. N'a pas besoin de faire
de test d’Echapée lorsqu’un Bond est effectué.

« Coup en traftre : Lorsqu’un joueur effectue un Slam contre
un adversaire qui ne projette pas de zone de menace sur le
joueur effectuant le Slam, ajoutez +1 Dé en plus de tout autre
modificateur.

>> Joue pour Tous.
|




