Etape 1 : Entrée dans l’arène
Déploiement : 
Jessica veux du spectacle et des hommes forts, le joueur le plus Barraqué à l’honneur de recevoir un sourire de Jessica. En compensation son adversaire devra se contenter de choisir : s’il choisit son bord de table et se déploie en premier et commence ou s’il laisse son adversaire le faire. 
Règles spéciales :


-Infiltration

-Frappe en profondeur


-Prise de flanc


-Pion objectifs :

Chaque camp se voit doté d’un objectif placé au milieu de la limite de sa zone de déploiement. Ce pion apportera des bonus (sauf sur un résultat de 1) au joueur à qui il appartient et des malus (sauf sur un résultat de 6)  au joueur adverse, la zone d’effet de l’objectif est de 12pas et il suffit qu’un membre de l’escouade y soit pour appliquer les effets à l’escouade.

Les effets sont les suivants et durent 1 tour de jeu (déterminés par un D6 au début du tour de joueur pour chaque escouades débutant leur mouvement dans la zone de contrôle et à la fin de la phase de mouvement pour les unités la traversant):


Bonus :

· 1 : Vous n’êtes pas sur de vouloir rester dans l’arène : test de moral 
· 2 : C’est pas le moment de faire dans son froc : L’escouade devient sans peur
· 3 : L’objo est à nous ne laissez personne approcher : Contre attaque
· 4 : Jessica vous garde : Sauvegarde de couvert de 4+
· 5 : Frappe frénétique : Initiative+2
· 6 : Montrez les pecs !!! L’escouade gagne +1 force et +1 endurance 
Malus :

· 1 : Vous paraissez ridicule et la foule se moque de vous : -1CC, -1CT, -1F
· 2 : Vous avez regardé Jessica,… vous êtes éblouis : test de vision nocturne pour tirer
· 3 : Sourire de Jessica, vous avez la tête dans les nuages : initiative 1  
· 4 : L’ennemi vous terrifie : effectuez un test de cmd pour charger
· 5 : C’est chez l’ennemi : L’unité se déplace en terrain difficile (phase de mouvement uniquement)
· 6 : La passion pour Jessica donne des ailes : l’unité gagne course, charge féroce et insensible à la douleur
-Bonbon : Le public vous aime et vous le montre. Au premier tour de chaque joueur un bonbon frappera en profondeur au centre de la table (2D6x2 pour la dispersion, un hit dévie quand même, et toc !). Il vous faudra contrôler les bonbons.    
Durée : 6 tours ou 1 heure
Pseudo de l’Homme : _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _           Pseudo de l‘autre : _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
Pts de Victoire de l’Homme  (        )                           Pts de Victoire de l‘autre  (        )

-- Nombre de bonbons contrôlés  -- 
5 Mojos [   ] ---------------------------------------- 5 Mojos [   ]

-- Nombre d’objo controlés -- 
8 Mojos [   ] ---------------------------------------- 8 Mojos [   ]

-- tu as été le premier à utiliser la règle « Ze WOUANE, C’est moi !!!  » pour relancer un D6 -- 
5 Mojos [   ] une seule case ou aucune 5 Mojos [   ]

Pts de Mojo de l’Homme  (           )                        Pts de Mojo de l‘autre  (          )

Etape 2: On va essayer autre chose… le Baseball !!
Partie en 2 contre 2, chaque joueur doit prendre jusqu’à 39 points de figurines (n’étant pas des véhicules), avec un minimum de 2 figurines. Si c’est impossible le joueur doit prendre ses 2 figurines les moins chères de l’armée.
Chaque joueur choisie un batteur et un receveur parmi ses figurines.
Déploiement : 

	
	Après un rapide pierre feuille ciseaux (le puits est interdit !!!), l’équipe gagnante place son batteur sur l’une des bases et un joueur adverse placera un lanceur en face, puis l’équipe gagnante place son lanceur sur l’une des bases restante et  le batteur adverse se placera sur la dernière base.
Une fois les lanceurs et batteurs placés, disposez les figurines restantes (toujours en alternant les camps) a plus de 12pas du centre et a plus d’1 pas d’une figurine ennemie.
L’équipe gagnante choisie ensuite dans quel ordre seront joué les lanceurs puis dans quel ordre les joueurs joueront pendant la phase de récupération de balle. Les joueurs d’une même équipe devront jouer en alternance avec ceux de l’autre équipe. 


Règles spéciales :
- Le lancer : Les lanceurs lancent un d6 qu’ils ajoutent à leur CT, les batteurs font de même avec leur CC, l’écart donne le nombre de fois que le joueur (ayant obtenu le plus haut résultat) peut relancer le dé de dispersion. Chaque batteur lance ensuite un dé de dispersion et 2D6X2 et place la balle à l’endroit indiqué, si la balle sort de la table, c’est un Home Run!!! (le joueur donne un point a son équipe)  Si l’écart est supérieur à 3, le joueur ayant fait le plus haut score, marque directement un point. Dans tous les autres la phase de récupération de balle démarre.
- Récupération de balle : 

* Chacun leur tour les joueurs joueront toutes leurs figurines
* Au début de son tour une figurine peut se déplacer même si elle est engagée au CaC (sauf si elle porte la balle), dans ce cas les figurines engagées contre elle, peuvent faire une phase de CaC et la figurine qui se désengage ne peut répondre.
*Une figurine tuée lâche la balle sur place, si la figurine est tuée au CaC la figurine ayant tué le porteur de balle, la récupère.

* Un porteur de balle peut faire une passe a l’un de ses coéquipiers, le passeur doit effectuer un test de CT (pendant la phase de tir) et le receveur un test de CC (la balle a une CC de 4).

*Une figurine peut tirer dans un CaC, si le tir échoue, c’est un allié qui prend (déterminé aléatoirement).

=>Le but est de ramener les balles au centre, une fois fait, recommencez une autre manche.
Durée : 45min
Point de victoire/defaite : 6+ => 542/0 pts,  4 à 5 => 423/119 pts, 2 à 3 => 307/235pts,  0 à 1=> 271/271pts

Pseudo des Hot Dogs All Stars:                                         Pseudo du FC Hot Wings:
Pts de Victoire des Hot Dogs All Stars (        )      Pts de Victoire du FC Hot Wings (        ) 
-- Tu as fait plus de passe réussies que l’adversaire -- 
13 Mojos [     ] une seule case ou aucune 13 Mojos [      ] 
-- Tu as fait plus de home run -- 
17 Mojos [   ] une seule case ou aucune 17 Mojos [   ]

Etape 3:

           A la soupe !!!
Déploiement : 

Les organisateurs sont occupés à manger et on un peu la flemme de reprendre tout de suite, comme vous êtes grand on va vous laisser les instructions et vous allez vous débrouiller comme des grands.
Après avoir débattu sans fin sur un vulgaire jet de dé, qui commence, etc…
Déploiement : quart de table
Règles spéciales :
- Deux caisses vont vous être larguées durant la partie au début de chaque tour de joueur, on va vous mettre un peu de sous dedans pour acheter des trucs. Les caisses fep au milieu de la table (2D6*2 pour la déviation, un hit dévie quand même, comme d’hab quoi…). Les caisses sont ramassées dès qu’une figurine passe dessus et offre au joueur 1D3*5 roubles, ces sous peuvent être utilisées au début de n’importe quelle phase pour acheter du gros matos (un seul objet de chaque type maximum par escouade).

	-5pts : 
Bombe à fusion


Fulgurant

-10pts :
Lance flamme 


Fuseur


Lance plasma

-15pts :
Lance flamme lourd 

                Bolter lourd


Arme énergétique


Bouclier tempête

-20pts : 
Multi fuseur


Lance missile


Gantelet énergétique 


	-25pts
Plasma Lourd


Canon laser


Armure terminator (promotion        inquisitorial !!!)

-30pts 
Canon rail


Sirène de mort


Médico/Chirurgien/Boucher/Chanceux : La figurine apporte Insensible à la douleur à l’unité




En début de partie 10 roubles vous sont gracieusement offert
Durée : 6 tours ou 1 heure
Pseudo du Négociateur: _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _           Pseudo du Pigeon: _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _           

         Pts de Victoire du Négociateur  (        )                        Pts de Victoire du Pigeon (        ) 

-- Choisissez un des joueurs qui recevra du MOJO  -- 
3 Mojos [     ] ---------------------------------------- 3 Mojos [      ]
-- Vous avez fait un acte de fair play extraordinaire  -- 
5 Mojos [     ] ---------------------------------------- 5 Mojos [      ] 

-- Il vous reste 30 roubles ou plus à la fin de la partie-- 
16 Mojos [   ] -------------------------------------- 16  Mojos [   ]

-- tu as fait le plus de 1 sur un même lancé de D6 -- 
9 Mojos [   ] une seule case ou aucune 9 Mojos [   ]

Pts de Mojo du Négociateur  (           )                        Pts de Mojo du Pigeon (          ) 

Etape 4:

    Faites entrer les fauves.
Déploiement : 

Le spectacle reprend, les fauves sont lâchés !
Le joueur la plus grosse crinière (a défaut le plus poilu) sera le mâle dominant et choisira s’il préfère choisir sa zone de déploiement, se déployer en premier, et jouer en premier ou s’il préfère que son adversaire le fasse.
Règles spéciales :
- Mouvement scout interdit
- Abattez les fauves : déployez un fauve à 12pas de chaque bord de table, au centre de la ligne des 12pas.



* Au début de chaque phase de joueur les fauves bougent d’un D6 en suivant la direction indiquée par un dé de dispersion. Si un hit est obtenu le fauve bouge de 2D6 en suivant la petite flèche du dé de dispersion. Si une unité est a potée de charge, le fauve préfèrera la charger plutôt que de suivre le dé de dispersion (unité la plus proche). Si le fauve arrive en contact d’une unité, il y a CaC (résolu pendant le tour du joueur concerné).


* Le profil des fauves est le suivant :

	CC
	F
	E
	PV
	I
	A
	SVG

	5
	5
	4
	3
	6
	5
	3+ invu au tir

4+ invu au CaC


Durée : 6 tours ou 1 heure
Pseudo du Dominant: _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _        Pseudo du Dominé: _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _           

   Pts de Victoire du Dominant  (        )                        Pts de Victoire du Dominé (        ) 

-- Nombre de fauve tués  -- 
7 Mojos [     ] ---------------------------------------- 7 Mojos [      ] 

-- Contrôle le centre de table (12ps de rayon) -- 
9 Mojos [   ] une seule case ou aucune 9 Mojos [   ]

4 Mojos [   ] les deux cases sont cochées 4 Mojos [   ]

-- Vous concoctez un poème ou une chanson d’éloge pour votre adversaire (parole à mettre au dos de la feuille, merci :-D) -- 
11 Mojos [   ] ----------------------------------------- 11 Mojos [   ]

Pts de Mojo du Dominant  (           )                        Pts de Mojo du Dominé (          ) 

Etape 5:

    Donnez tout ce que vous avez !
La nuit est tombée, le championnat touche à sa fin et il est encore temps de décrocher la flamme de Jessica sous la lumière des projecteurs !
Déploiement : 
Le joueur portant des vêtements les plus clairs (et donc plus visible dans la nuit) gagne l’avantage du déploiement V5, le déploiement se fait à 12 ps du bord de table.
Règles spéciale :

-Combat nocturne 
-Projecteur : 3 objectifs sont placés sur la ligne centrale et représentent le feu des projecteurs. Tout unité n’étant pas située à 3 ps de l’objectif est dissimulé dans l’ombre et sera touchée avec les règles de combat nocturne au tir.

Une unité éclairée se fera donc tirée normalement MAIS elle disposera de la possibilité de poser devant les nombreux photographes et surtout de la belle Jessica. 

Une unité (hors véhicule) dans la lumière peut choisir de passer intégralement son tour (mouvement + tir + assaut) pour emmagasiner les applaudissements de la foule en délire, vous gagnez 1 point de bain de foule.
Si vous finissez une unité (hors véhicule) en tuant son dernier membre alors qu’elle était dans la lumière, vous gagnez 1 point de bain de foule. 

- Actions héroïques : Vous êtes prêt à tout pour impressionner Jessica !

* Tir Impressionnant : vous tirez avec -1ct et vous ne pourrez pas effectuer de charge après votre tir


*Charge dansante : vous chargez d’une distance 1D6pas


*Même pas peur : Vous pouvez décider d’avoir -2cmd pour effectuer un test.  

Durée : 6 tours ou 1 heure
Pseudo de l’Eclairé: _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _        Pseudo du Ténébreux: _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _           

         Pts de Victoire de l’Eclairé  (        )               Pts de Victoire du Ténébreux (        ) 

-- Plus de bain de foule que l’adversaire  -- 
11 Mojos [   ] une seule case ou aucune 11 Mojos [   ]

6 Mojos [   ] les deux cases sont cochées 6 Mojos [   ]

-- Le plus d’objectif contrôlés -- 
11 Mojos [   ] une seule case ou aucune 11 Mojos [   ]

6 Mojos [   ] les deux cases sont cochées 6 Mojos [   ]

-- Le plus d’actions héroïques réalisés-- 
9 Mojos [   ] une seule case ou aucune 9 Mojos [   ]

4 Mojos [   ] les deux cases sont cochées 4 Mojos [   ]
Pts de Mojo de l’Eclairé  (           )                        Pts de Mojo du Ténébreux(          ) 



          x            x


          x            x





20pas     8pas      20pas








