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Préparatif

bande participante.

Pour débuter ce type de campagne vous aurez besoin de
déterminer le nombre de case qui représenteront la région a
conquérir. Il est plus simple de choisir un ratio de 4 cases par
Dessiner sur une feuille un
(quadrillé) qui représentera les territoires a conquérir. Dessiner celle-
ci le plus «carré» possible et numéroter chaque case.

tableau

Une fois votre feuille de région en main. Chaque joueur lance les dés pour savoir ol se trouvera son campement (il le gagne
automatiquement en début de campagne), 2D6 dans le cas d’'une région possédant de 8 a 12 cases (D6+D6), 3D6 pour 12 a
16 cases, etc. Si le nombre de case ne correspond pas 2 un multiple de 6, lancer les dés jusqu’a 'obtention d’'un nombre qui
correspond a un territoire sur la carte de la région. Si un joueur obtient un territoire déja occupé, il doit relancer ses dés.

Les déplacement

Une fois les territoires tirés par chaque participant, chaque
joueur doit faire ses achats et constituer sa bande.

Par la suite, chaque joueur doit déterminer ou il se déplacera.
Les déplacements se font a partir de territoire acquis et jamais
en diagonale. Les bords de la carte communiquent entre eux.
Par exemple, le territoire 1 communique avec les territoires 2,
4, 5 et 9. Une fois que chacun des joueurs a déterminé et
noté secretement son déplacement ceux-ci sont dévoilés
simultanément par tous et ainsi personne ne peut choisir en
fonction des autres joueurs.

Séquence de déplacement

Si le déplacement se fait sur un territoire occupé, sonproprié-
taire est attaqué. Celui-ci peut choisir de concéder sont terri-
toire en tout temps.

Si le déplacement se fait sur un territoire non occupé, le
territoire est automatiquement conquis sans bataille.

Une fois les déplacements déterminés on définis les
attaquants (ceux qui attaquent une case occupée par une
bande), les défenseurs (ceux qui sont attaqués sur l'un de
leur territoire nouvellement conquis ou pas) et les
attaquants/défenseurs (qui eux attaques un territoire occupé
par une bande et sont en méme temps attaqués par une autre
bande). Les joueurs attaquants/défenseur effectueront leurs
batailles en premier. Si plusieurs joueurs sont dans cette
situation, on détermine l'ordre des évéments par un jet de
dés. Un joueur attaquant/défenseur choisi quelle action il
effectuera en premier. Il peut se défendre d’abord et ensuite
attaquer ou le contraire. Une fois les déplacements des
joueurs attaquant/défenseur effectués, ceux des autres
suivent. Si plusieurs joueurs sont seulement attaquant,
déterminer l'ordre des événements par un jet de dés.

Un joueurs effectuant aucune bataille lance ses dés
de prospection seulement selon le nombre de territoire.

«Scénario» attaque ou défense

Lorsque des joueurs s'affrontent, que ce soit en situation d’atta-
que ou de défense, le scénario sera celui d'une escarmouche.

Lorsque tous les batailles d’'un joueur sont éffectué, le tour du
joueur suivant est effectué.

Attaquer un campement

L’attaquant se déploie sur un coté tiré au hazard. Le joueur
en position de défense (attaque sur sont campement) se
positionne a partir du centre dans un rayons de 8 pouces.

Lancer un dés pour savoir qui se déplacement en premier.

A la suite de chaque bataille

e Le joueur lance ses dés de prospection selon le nombre
de heros pour chaque bataille et lance ses dés selon le
nombre de hero + le nombre de territoire en
possession pour la derniere bataille du tour.

e Le chef victorieux gagne 3 points d’expériences.

e Un jet de 2D6 est lancé pour savoir combien
d’expérience peut étre acquis.

e Le gagnant acquiere le territoire (et déplace son campement
sur celui-ci) et le perdant est retranché a son territoire le
plus proche..

e Les achats sont effectué avant le début du prochaine
P

séquence de déplacement.

Regles spéciales

e Tous les déploiements de s’effectue au sol.

e Une carte de mordheim permettant de choisir le scenario
équivaux a une attaque surpris de la part du propriétaire
de la carte au moment de sont choix.



