
Ces règles sont conçues pour les parties de
Mordheim à plus de deux joueurs. Un
nombre impair de participants pour la
soirée? Envie d’un affrontement titanesque
(une finale de tournoi peut-être)? Essayez
Mordheim en multi-joueurs, et vous verrez
à quel point une partie vraiment chaotique
peut être amusante!

Règles pour jouer
une partie multi-joueurs

Table de jeu : Une zone de 1,20m x 1,20m
convient tout à fait à une partie normale
de Mordheim, mais une partie multi-
joueurs demande plus d’espace : au moins
1,20m x 1,80m. Cela est important pour le
déploiement comme expliqué plus loin.

Attaquants et Défenseurs : Dans les scénarios impliquant des
attaquants et un défenseur, ce dernier est toujours la bande
possédant la plus haute valeur. Si plusieurs bandes sont ex
aequo, le défenseur sera celui dont la bande compte le plus
de membres. Si cela ne suffit pas à les départager, lancez un
dé pour désigner le défenseur. Il n’y a toujours qu’un seul
défenseur, toutes les autres bandes sont les attaquants.

Déploiement des bandes : Dans les scénarios impliquant un
défenseur, ce dernier déploie sa bande en premier. Pour
déterminer quel attaquant se déploie ensuite (ou qui se
déploie en premier dans un scénario sans attaquant ni
défenseur), chaque joueur lance 1D6. Ils se déploient alors
par ordre décroissant de résultat obtenu sur le dé.

Exemple : Phil, Bob, et Devin jouent le Scénario 1, “Chasse au
Trésor”. Ce dernier n’implique ni attaquant ni défenseur, et
les trois joueurs lancent donc 1D6. Phil obtient 3, Bob 5, et
Devin 1. Bob se déploie en premier, puis Phil et enfin Devin.

Les escarmouches entre deux bandes sont courantes, mais il arrive que des
capitaines mercenaires rivaux mettent leurs différents de côté pour se liguer

contre un ennemi commun. Le célèbre scribe Mark Havener nous expose les règles
nécessaires pour jouer ces grandes confrontations impliquant plus de deux
bandes, ainsi que sept nouveaux scénarios.

Reinhold regarda la rue pleine de décombres. Elle avait
l’air tranquille, mais dans cette cité maudite, tout était
suspect. Il laissa passer une minute, puis une autre. Il
faisait froid aujourd’hui, et les respirations faisaient de
la buée, tandis que tous attendaient le signal pour
fouiller ce secteur et trouver de la pierre magique.
Reinhold médita sur les méandres du destin l’ayant
conduit ici, maintenant et en cette compagnie. Il y avait
Klaus, une force de la nature dont l’intelligence l’avait
élevé au rang de champion de la bande. Autour de lui,
accroupis , les lanciers Hans, Bertram, Léopold et même
le vieil Otterman. Derrière le champion, comme pour se
mettre à l’abri, on trouvait les deux recrues, Anna et
Karl. Reinhold se demandait si ces deux-là dureraient
plus longtemps que les précédents. Le manque
d’expérience signifie souvent la mort dans cet endroit
maudit. Dorfmann et Dagoberd, les deux arbalétriers se
tenaient au milieu de la rue, accroupis derrière un tas de
décombres. Leurs yeux scrutaient les recoins sombres à la
recherche d’une cible. La Vipère leur nouveau mage franc-
tireur était tapie dans l’ombre. Personne dans la bande
n’aimait cette vieille toupie. Elle était sans aucun doute
complètement folle et puait comme si une bête était
morte dans sa robe mais tous respectaient ses pouvoirs.

Reinhold ne vit rien et fit signe d’avancer. Les guerriers
commencèrent à descendre la rue avec précautions,
scrutant le sol à la recherche de fragments de pierre
magique, sans perdre de vue les alentours. Des mouvements
furtifs au bout de la ruelle attirèrent l’attention de la
bande. Trois hommes rats aux pattes emmaillotées
sortirent d’un recoin. Les trois skavens parurent aussi

décontenancés que les mercenaires, et stoppèrent en plein
milieu de la rue. Derrière , leurs camarades n’ayant
toujours pas remarqué les humains se cognèrent dans leur
chef, provoquant agitation et cris de rage.

”On dirait bien qu’il va quand même falloir combattre
aujourd’hui,” murmura Reinhold à ses hommes. Les
guerriers préparaient leurs armes pour la bagarre.

Un cri étouffé et le bruit d’une lame qui tombe firent
faire volte-face à Reinhold. La dague de Karl gisait sur le
sol et Reinhold s’apprêtait à lui passer un savon
d’anthologie. Lorsqu’il vit, que le guerrier écarquillait
les yeux d’effroi, en fixant l’arrière de la bande. Le
mercenaire détourna son regard pour voir ce qui
pouvait tant effrayer le jeune homme. Puis il les vit, deux
de ces maudits Possédés et un ogre déambulaient vers
eux. Derrière suivaient, un Magister et d’autres formes
moins familières mais on ne pouvait pas se tromper, il
s’agissait bel et bien d’un culte de Possédés.

Même si cela ne se produisait qu’en de très rares
occasions, on rapportait qu’il arrivait parfois aux
skavens et aux serviteurs du Chaos de s’allier pour
précipiter la ruine des cités impériales. Car ces deux
engeances maudites vénèrent ces abominables dieux du
Chaos. Mais en regardant par-dessus son épaule, il crût
discerner aux réactions agitées des habitants des égouts
que ces derniers étaient également surpris et pas
forcément ravis de tomber sur des adorateurs du Chaos.
Les premières pièces d’un plan se mirent en place dans
l’esprit de Reinhold. Peut-être pourrait-il transformer
cette situation inattendue en avantage. 

Chaos dans les Rues



Lorsqu’arrive son tour de déployer sa bande, chaque joueur
choisit un segment de bord de table (voir les diagrammes ci-
dessous pour savoir ce qu’est un “segment”) et effectue son
déploiement à moins de 6ps de celui-ci. Aucun joueur ne
peut commencer la partie avec l’un des membres de sa bande
à moins de 6ps d’une figurine d’une autre bande.

Diagramme 1

Exemple : Pour reprendre l’exemple précédent, Bob place sa
bande en premier en choisissant le segment D. Phil se déploie
ensuite en choisissant le Segment F. Enfin, Devin peut choisir
n’importe quel segment restant, mais serait bien avisé de ne
pas s’approcher du segment E car cela le placerait juste entre
ses ennemis (avec une zone de déploiement éventuellement
réduite si Bob et Phil ont placé leurs figurines près de celle-
ci !). Devin choisit judicieusement le Segment B.

Notez que certains scénarios possèdent des règles spéciales
de déploiement (souvent pour le défenseur) qui diffèrent de
celles-ci. Toute exception est alors stipulée dans le scénario.

Ordre de jeu : Une fois toutes les bandes déployées, les
joueurs doivent déterminer l’ordre de jeu. Chacun se place
derrière son segment de déploiement (voir plus haut) et
lance 1D6. Le joueur ayant obtenu le plus haut résultat joue
en premier, puis les autres se succèdent autour de la table
dans le sens des aiguilles d’une montre.

Exemple : Nos trois amis ont déployé leurs bandes sur la table
et sont prêts à déterminer qui joue en premier. Cette fois,
Devin obtient un 6, Bob un 1 et Phil un 2. Devin gagne, et sa
bande joue en premier. Ses figurines ont été déployées dans
le Segment B et dans le sens des aiguilles d’une montre, la
bande suivante est celle de Bob. Ce dernier, bien qu’il ait
obtenu un résultat plus bas que celui de Phil, joue donc en
second, avant Phil qui passe après tout le monde.

Challengers : Dans une partie multi-joueurs, les challengers
ne sont pas aisés à identifier. N’importe quelle bande peut le
devenir en étant attaquée par deux bandes rivales ou plus !
Pourtant, une petite bande peut jouer dans la cour des
grands. Pour déterminer si une bande est challenger dans une
partie de Mordheim multi-joueurs, comparez la valeur de la
bande la plus faible avec celle de la deuxième bande la plus
faible. Utilisez la différence entre ces deux valeurs et le
tableau de la section Expérience des règles de Mordheim
pour déterminer si un bonus se justifie pour la bande la plus
faible, comme vous le feriez pour la plus faible des deux
bandes d’une partie normale. 

Exemple : La bande de Skavens de Phil possède une valeur de
176, les Répurgateurs de Bob de 195 et les mercenaires de
Devin de 123. La bande de Devin possède la plus faible
valeur, ce sera donc elle le challenger, s’il doit y en avoir un.

Pour le savoir, comparons sa valeur de bande à celle de la
deuxième bande la plus faible : 176 (les skavens de Phil). La
différence est de 53 (176 - 123 = 53), ce qui, d’après le
tableau du livre des règles de Mordheim, accorde un bonus
d’expérience de +1. Les mercenaires de Devin survivants
auront une bonne chance de progresser !

Tirer dans un corps à corps : A l’inverse des règles normales
de Mordheim, il est possible de tirer dans un corps à corps
lors des parties multi-joueurs, tant que le tireur n’appartient
pas à la même bande que l’un des protagonistes de la mêlée.
Comme d’habitude, les tireurs doivent tirer sur l’ennemi le
plus proche, à moins d’être en position de hauteur. Si le
tireur vise une figurine engagée au corps à corps, n’importe
quel protagoniste de la mêlée peut être touché. Répartissez
aléatoirement les touches entre la cible du tir et toutes les
figurines engagées au corps à corps contre elle.

Corps à corps impliquant plus de deux bandes : Lors des
parties multi-joueurs, il arrive qu’un guerrier soit chargé par
des figurines de deux bandes adverses ou plus. Dans ce cas,
la figurine se bat lors de la phase de corps à corps de chaque
adversaire qu’elle affronte. Cela donne à une figurine un
grand nombre d’attaques lors d’un tour global de jeu, mais il
est peu probable que cela lui permette de s’en tirer !

Exemple : L’ogre de Bob est attaqué par deux humains de
Devin et deux skavens de Phil. Les skavens de Phil se battent
lors de sa phase de corps à corps et celle de Bob, les humains
de Devin durant la sienne et celle de Bob, et l’ogre de Bob
frappe lors de toutes les phases de corps à corps. Si l’un des
skavens de Phil (skaven B) est aussi au contact de l’un des
humains de Devin (humain C) et que l’un de ces deux-là
décidait de s’attaquer à une proie plus facile, ils pourraient
tous deux frapper lors des phases de corps à corps de Phil et
de Devin. Une figurine qui attaque lors du tour d’un autre
joueur doit frapper l’une des figurines du joueur en question.
Ici, le skaven B de Phil ne peut pas utiliser son attaque
supplémentaire pour attaquer l’ogre de Bob durant le tour de
Devin : il doit l’utiliser contre l’humain C de Devin.

Diagramme 2

Déroutes : A l’inverse des parties normales de Mordheim, si
l’une des bandes rate un test de déroute (ou si tous ses
membres sont hors de combat), la partie n’est pas forcément
terminée. A moins que des conditions de victoire spéciales ne
soient stipulées dans le scénario, une partie multi-joueurs
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continue jusqu’à ce qu’il ne reste plus qu’une seule bande
sur la table. La bande qui reste le plus longtemps en jeu est
normalement la gagnante, mais un scénario peut indiquer
que la bande qui quitte la table la première gagne car elle a
atteint son objectif et mit les voiles !

Alliés : Les parties de Mordheim n’impliquent habituellement
que deux bandes, ce qui est peu propice aux alliances. Mais
dans les parties multi-joueurs, les alliances sont possibles, et
même souhaitables pour survivre à certains scénarios ! Une
bande seule essayant d’affronter un dragon aura bien peu de
chance de remporter la victoire, et peut subir de lourdes
pertes sans atteindre son objectif ! Les alliances peuvent durer
jusqu’à la fin de la partie (par exemple, deux bandes peuvent
décider de se liguer contre une troisième, et de partager le
butin à la fin), ou être très éphémères (souvent brisées assez
soudainement et violemment !).

Pour former une alliance, un joueur doit le déclarer au début
de son tour. Il doit annoncer (à tous les joueurs) à quelle
bande(s) il désire s’allier, et si celle-ci accepte, l’alliance est
validée. Il n’y a aucune limite au nombre d’alliés d’un joueur.

Les règles spéciales suivantes s’appliquent aux
bandes et à leurs alliés :

Les membres des bandes alliées ne
comptent pas comme des
ennemis. Les courses sont
autorisées à moins de 8ps
des membres des bandes

alliées. Les figurines
obligées de charger des

guerriers ennemis à
cause d’une règle

spéciale (la frénésie
ou l’animosité des

Orques &
Gobelins) ne

sont pas

tenues de charger des alliés. Notez cependant qu’un Orque ou
un Gobelin ratant un test d’Animosité considère les figurines
alliées de la même manière que les francs-tireurs amis. S’il
obtient un 1 pour déterminer les effets de l’Animosité, il les
chargera ou leur tirera dessus si elles sont les figurines amies
les plus proches (Et oui, les règles des Orques & Gobelins
arrivent le mois prochain, Paulus le Gros).

Les membres des bandes alliées au corps à corps les uns
contre les autres au moment de l’annonce de l’alliance
arrêtent immédiatement le combat et se séparent de 1ps. Ils
peuvent ensuite se déplacer normalement lors de leur
prochaine phase de mouvement (donc les figurines à terre ou
sonnées sont soumises aux règles normales concernant le fait
d’être à terre ou sonné, etc).

Attaquer une figurine alliée au corps à corps, lui tirer dessus
ou lui lancer un sort non-bénéfique met automatiquement fin
à l’alliance avec sa bande. Cela inclut les attaques dues à un
test d’Animosité raté. Vos alliés ne sont pas aussi
compréhensifs que les membres de votre propre bande ! 

Déterminer le scénario : Pour déterminer quel scénario est
utilisé lors d’une partie multi-joueurs, les participants
peuvent en choisir un ou lancer deux dés sur ce tableau :

2D6 Résultat

2 Le joueur dont la valeur de bande est la plus 
faible choisit le scénario joué.

3 Scénario 7 : Chasse au Monstre.

4 Scénario 4 : Le Manoir du Sorcier.

5-6 Scénario 1 : Chasse au Trésor.

7 Scénario 2: Échauffourée.

8-9 Scénario 6: Embuscade !

10 Scénario 5: Le Bassin.

11 Scénario 3: Le Petit Prince.

12 Le joueur dont la valeur de bande est la plus 
faible choisit le scénario joué.

Les sœurs de Sigmar forment un
dernier carré contre une

coalition maléfique de morts-
vivants et de Possédés.



Souvent, plusieurs bandes entendent la même rumeur
concernant un gisement de Pierre Magique et décident
d’explorer la même zone de la cité au même moment. Une
bataille éclate souvent entre elles, et les vainqueurs se taillent
la part du lion.

terrain
Chaque joueur place tour à tour un élément de décor : un
bâtiment en ruines, une tour ou autre. Nous conseillons une
surface de jeu d’environ 1,20m x 1,80m.

règles spéciales
Une fois le terrain installé, placez-y D3 fragments de Pierre
Magique pour chaque bande impliquée dans la bataille.
Chaque joueur place tour à tour un pion de Pierre Magique.
Chacun lance 1D6 pour déterminer qui place le premier,
second, troisième, etc. Les pions doivent être placés à plus de
10ps des bords de table, et à au moins 6ps les uns des autres.
Notez que les pions sont placés avant d’allouer les zones de
déploiement. Les guerriers peuvent ramasser les pions en se
plaçant à leur contact. Ils peuvent en porter  autant qu’ils
veulent sans pénalité. Les guerriers ne peuvent pas transférer
leur Pierre Magique à un autre guerrier. Si un guerrier portant
un pion est mis hors de combat, laissez le pion sur la table de
jeu là où il est tombé.

bandes
Les joueurs utilisent les règles normales de déploiement des
bandes (voir “Déploiement des Bandes”).

début de partie
Les joueurs lancent chacun 1D6 pour savoir qui joue en
premier. Les tours se succèdent autour de la table dans le
sens des aiguilles d’une montre (selon les zones où les
joueurs ont déployé leurs bandes).

fin de partie
La partie se termine lorsque toutes les bandes sauf une ont
raté un test de Déroute. Les bandes qui déroutent
volontairement ou non perdent automatiquement. Si deux
bandes ou plus se sont alliées, elles peuvent choisir de
partager la victoire et de mettre un terme à la partie.

expérience
+1 Survie. Si un héros ou un homme de main survit à la
bataille, il gagne 1 pt d’expérience.

+1 Chef Victorieux. Le chef de la bande gagnante (ou les
chefs des bandes gagnantes) gagne 1 pt d’expérience.

+1 Par Ennemi hors de combat. un héros gagne +1 pt
d’expérience pour chaque ennemi mis hors de combat.

+1 Par Pion de Pierre Magique. Si un héros ou un homme
de main porte un pion de Pierre Magique à la fin de la
bataille, il reçoit +1 pt d’expérience.

pierre magique
Vos guerriers gagnent un fragment de Pierre Magique pour
chaque pion en leur possession à la fin de la bataille.

Scénario 1 : Chasse au trésor

Les disputes de territoires sont fréquentes à Mordheim. Dans
la bataille qui s’ensuit généralement, les alliances se forgent
aussi vite qu’elles sont brisées et que les corps s’amoncellent
dans la rue. Les vainqueurs disposeront d’un territoire plus
vaste pour rechercher la précieuse Pierre Magique.

terrain
Chaque joueur place tour à tour un élément de décor : un
bâtiment en ruines, une tour ou autre. Nous conseillons une
surface de jeu d’environ 1,20m x 1,80m.

bandes
Les joueurs utilisent les règles normales de déploiement des
bandes (voir “Déploiement des Bandes”).

début de partie
Les joueurs lancent chacun 1D6 pour savoir qui joue en
premier. Les tours se succèdent autour de la table dans le
sens des aiguilles d’une montre (selon les zones où les
joueurs ont déployé leurs bandes).

fin de partie
La partie se termine lorsque toutes les bandes sauf une ont
raté un test de Déroute. Les bandes qui déroutent
volontairement ou non perdent automatiquement. Si deux
bandes ou plus se sont alliées, elles peuvent choisir de
partager la victoire et de mettre un terme à la partie.

expérience
+1 Survie. Si un héros ou un homme de main survit à la
bataille, il gagne 1 pt d’expérience.

+1 Chef Victorieux. Le chef de la bande gagnante (ou les
chefs des bandes gagnantes) gagne 1 pt d’expérience.

+1 Par Ennemi hors de combat. un héros gagne +1 pt
d’expérience pour chaque ennemi mis hors de combat.

Scénario 2 : Echauffourée



La cité des damnés est le théâtre de bien des contes de
baladins, et les fils des classes privilégiées croient souvent
qu’elle est un lieu d’aventures romanesques. Parfois, l’un
d’eux fugue pour rejoindre une bande de mercenaire et se
couvrir de gloire. Ces individus se font généralement tuer
avant même d’arriver à la cité, mais ils réussissent parfois à
l’atteindre par chance. Certaines familles sont heureuses
d’être débarrassées du jeune idiot, mais de temps en temps,
un père fortuné paie qui sauvera son fils d’une mort certaine.

Les bandes ont eu vent de la présence du fils d’un riche
marchand dans les ruines et de la prime offerte pour son retour. 

terrain
Chaque joueur place tour à tour un élément de décor : un
bâtiment en ruines, une tour ou autre. Nous conseillons une
surface de jeu d’environ 1,20m x 1,80m.

règles spéciales
Le fils du marchand est placé au centre de la table au début
de la partie. Il erre ensuite de D6ps dans une direction
aléatoire au début de chacun des tours du premier joueur,
jusqu’à ce qu’il soit “secouru”. Si un guerrier arrive au contact
du fils du marchand (grâce à un mouvement normal, PAS
FORCEMENT en chargeant : il s’agit là d’une exception aux
règles normales car ce n’est pas un ennemi et il n’est pas
sensé être attaqué), le garçon reste avec lui et le suit partout.
Si le “sauveteur” est mis hors de combat, fuit ou déroute, le
fils du marchand suivra le prochain guerrier qui viendra à se
placer à son contact. Si quelqu’un désire attaquer le garçon,
ce dernier possède le même profil qu’une Recrue (voir les
bandes de mercenaires dans le livre de règles de Mordheim)
et est armé d’une épée et d’une dague. S’il est tué, aucune
récompense ne sera remise à la bande gagnante.

bandes
Les joueurs utilisent les règles normales de déploiement des
bandes (voir “Déploiement des Bandes”).

début de partie
Les joueurs lancent chacun 1D6 pour savoir qui joue en
premier. Les tours se succèdent autour de la table dans le
sens des aiguilles d’une montre (selon les zones où les
joueurs ont déployé leurs bandes).

fin de partie
La partie se termine lorsque toutes les bandes sauf une ont
raté un test de Déroute. Les bandes qui déroutent
volontairement ou non perdent automatiquement. Si deux
bandes ou plus se sont alliées, elles peuvent choisir de
partager la victoire et de mettre un terme à la partie.

expérience
+1 Survie. Si un héros ou un homme de main survit à la
bataille, il gagne 1 pt d’expérience.

+1 Chef Victorieux. Le chef de la bande gagnante (ou les
chefs des bandes gagnantes) gagne 1 pt d’expérience.

+1 Par Ennemi hors de combat. un héros gagne +1 pt
d’expérience pour chaque ennemi mis hors de combat.

récompense
La gratitude du père prend la forme de la récompense
suivante. Notez que vous devez lancer les dés séparément
pour chaque élément, sauf pour les couronnes d’or qui sont
toujours reçues.

Elément Résultat Requis sur 1D6

5D6 couronnes d’or Automatique
D3 épées 4+
Armure lourde 5+
Armure légère 4+
Bouclier 4+
Casque 4+
D3 gemmes valant 10 Co chacune 5+

Scénario 3 : Le petit prince

le fils du marchand est bloqué dans des ruines
par trois bandes qui voudraient bien
empocher la récompense.



Tous les bâtiments en ruine de la cité ne sont pas des maisons
ordinaires. Certains abritaient d’importants notables ou
riches marchands, et on parle souvent des trésors qui s’y
cachent. Les bandes ont localisé un tel bâtiment, dont le
propriétaire, selon la rumeur, s’adonnait aux arts magiques,
ce qui explique peut-être pourquoi son manoir n’a presque
pas été touché par le cataclysme.

terrain
Chaque joueur place tour à tour un élément de décor : un
bâtiment en ruines, une tour ou autre. Nous conseillons une
surface de jeu d’environ 1,20m x 1,80m. Le premier bâtiment
doit être placé au centre de la table, et l’objectif de la partie
est d’en prendre le contrôle.

bandes
Un joueur déterminé normalement (voir “Attaquants et
Défenseurs” au début de cet article) est le défenseur : c’est la
première bande qui a atteint le manoir. Il est déployé en
premier dans le bâtiment ou à moins de 6ps. Les bandes
attaquantes sont ensuite déployées comme d’habitude.

De plus, pour chaque bande attaquante en plus de la
première, le défenseur effectue un jet de dés sur le tableau ci-
dessous pour déterminer l’équipement supplémentaire dont
dispose sa bande au début de la partie. Chaque élément ne
peut être trouvé qu’une seule fois. Si un résultat est obtenu
plusieurs fois, relancez.

D6 Objet trouvé

1 Homme de Bois 
2 1D3 Racines de Mandragore
3 1D3 doses d’Ombre Pourpre
4 Porte-Bonheur
5 Relique Sacrée (ou Maudite)
6 Habits en Soie de Cathay

Les règles de tous ces objets sont dans le livre de Mordheim,
sauf celles l’homme de bois qui sont un peu plus loin.

début de partie
Les joueurs lancent chacun 1D6 pour savoir qui joue en
premier. Les tours se succèdent autour de la table dans le
sens des aiguilles d’une montre (selon les zones où les
joueurs ont déployé leurs bandes).

fin de partie
La partie se termine lorsque toutes les bandes sauf une ont
raté un test de Déroute. Les bandes qui déroutent
volontairement ou non perdent automatiquement. Si
deux bandes ou plus se sont alliées, elles peuvent choisir
de partager la victoire et de finir la partie.

expérience
+1 Survie. Si un héros ou un homme
de main survit à la bataille, il gagne 1 pt
d’expérience.

+1 Chef Victorieux. Le chef de la
bande gagnante (ou les chefs des
bandes gagnantes) gagne 1 pt
d’expérience.

+1 Par Ennemi hors de combat. un
héros gagne +1 pt d’expérience pour
chaque ennemi mis hors de combat.

le trésor du sorcier
A la fin de la partie, la bande gagnante trouve tous les objets du
tableau précédent qui n’ont pas été trouvés. De plus, lancez
sur le tableau suivant pour savoir ce que la bande trouve
encore dans le manoir. Notez que vous devez lancer les dés
séparément pour chaque élément, sauf pour les couronnes
d’or qui sont toujours reçues. Par exemple, un 4+ est requis
pour trouver un Grimoire de Magie. Lancez ensuite un autre dé
pour tenter de trouver l’épée en gromril et ainsi de suite.

D6 Résultat Requis

3D6 Couronnes d’or Automatique
D3 gemmes valant 10 Co chacune 5+
Grimoire de Magie 4+
Epée en Gromril 5+
Athame 4+
D3 doses d’Herbes de Soin 4+
Parchemin d’Anti-Magie 5+

nouveaux objets
Homme de Bois : Utilisez le profil et les règles spéciales d’un
Zombie avec +1 en Force et +1 en Endurance. Il s’agit d’un
mannequin en bois de forme humaine qui obéit aux ordres
du défenseur mais sans quitter le manoir pour quelque raison
que ce soit, même après la partie. De toute évidence,
l’homme de bois ne peut pas être vendu.

Athame : L’Athame est une dague de cérémonie en argent,
qui s’émousse vite si elle est utilisée au combat. Elle compte
comme une dague normale lors de la première attaque de la
partie. Elle frappe ensuite comme un poing pour le reste de
la partie. L’Athame vaut 10 Co à la vente.

Parchemin d’Anti-Magie : Ce parchemin
contient un puissant contre-sort. Il peut
être lu à haute voix juste après qu’un
adversaire ait jeté un sort avec succès
(mais avant que ses résultats ne
soient déterminés) pour  en
annuler les effets. Lancez 1D6.
Le sort ennemi est
annulé sur un jet de
4 ou plus. Le
parchemin s’auto-
détruit après
utilisation. Il peut
être revendu pour
25+2D6 Co.

Scénario 4 : Le manoir du sorcier



Les rumeurs abondent à propos d’un bassin dans la cité dont
l’eau aurait des propriétés magiques curatives. Les
commanditaires des bandes pensent que cela est dû à un
important dépôt de Pierre Magique au fond du bassin, ont
envoyé les bandes pour en ramasser autant que possible.

terrain
Chaque joueur place tour à tour un élément de décor : un
bâtiment en ruines, une tour ou autre. Nous conseillons une
surface de jeu d’environ 1,20m x 1,80m. Le premier élément
doit être un bassin d’eau d’environ 6ps de diamètre. L’objectif
du scénario est de ramasser la Pierre Magique qui s’y trouve.

règles spéciales
Le bassin contient D3+3 fragments de Pierre Magique. Il n’est
pas profond et on peut y entrer. Tout héros passant un tour
entier à moins de 1ps du bassin sans rien faire d’autre que
chercher de la Pierre Magique effectue un jet à la fin de son
tour : sur un jet de 1-2 sur 1D6, il a trouvé un fragment. Une
figurine ne peut pas effectuer des recherches à moins de 1ps
d’une autre (amie ou ennemie), car les remous provoqués les
empêchent toutes deux de voir le fond. Il n’est pas possible
de trouver davantage de fragments que le nombre déterminé
au début de la partie, si bien que toute fouille additionnelle
ne sert à rien. Les héros peuvent en porter autant qu’ils
veulent sans pénalité. Ils ne peuvent pas transférer leur Pierre
Magique à un autre guerrier. Si un héros portant un pion est
mis hors de combat, laissez le pion sur la table de jeu là où il
est tombé. Un autre guerrier peut ensuite le ramasser en se
mettant simplement en contact avec.

Scénario 6 : Embuscade !
La bande du défenseur a récemment découvert un bon filon
de Pierre Magique. Hélas, la nouvelle de leur trouvaille s’est
répandue, et des bandes de toute la cité les traquent pour
s’approprier leur trésor.

terrain
Chaque joueur place tour à tour un élément de décor : un
bâtiment en ruines, une tour ou autre. Nous conseillons une
surface de jeu d’environ 1,20m x 1,80m.

règles spéciales
Un joueur déterminé normalement (voir “Attaquants et
Défenseurs” au début de cet article) est le défenseur. Chacun
des héros du défenseur porte D3 fragments de Pierre
Magique sur lui. Si l’un d’eux est mis hors de combat, placez
sur le sol, à l’endroit où il est tombé, un nombre de pions de
Pierre Magique équivalent à la quantité de fragments qu’il
transportait. Tout autre héros venant se mettre en contact
avec ces fragments de Pierre Magique peut les ramasser.

bandes
Les joueurs utilisent les règles normales de déploiement des
bandes (voir “Déploiement des Bandes”).

début de partie
Les joueurs lancent chacun 1D6 pour savoir qui joue en
premier. Les tours se succèdent autour de la table dans le
sens des aiguilles d’une montre (selon les zones où les
joueurs ont déployé leurs bandes).

fin de partie
N’effectuez aucun test de déroute pour cette partie. A la
place, le jeu dure 10 tours ou jusqu’à ce que tous les
fragments aient été emportés hors de la table, selon  ce qui
survient en premier. La bande qui emporte le plus de Pierre
Magique hors de la table (ou dont les héros en détiennent le
plus lors de la fin de la partie) est déclarée vainqueur.

expérience
+1 Survie. Si un héros ou un homme de main survit à la
bataille, il gagne 1 pt d’expérience.

+1 Chef Victorieux. Le chef de la bande gagnante (ou les
chefs des bandes gagnantes) gagne 1 pt d’expérience.

+1 Par Ennemi hors de combat. un héros gagne +1 pt
d’expérience pour chaque ennemi mis hors de combat.

+1 Par Pion de Pierre Magique. Si un héros porte un pion de
Pierre Magique à la fin de la bataille, il reçoit +1 pt d’expérience.

bandes
Les joueurs utilisent les règles normales de déploiement des
bandes (voir “Déploiement des Bande”).

début de partie
Les joueurs lancent chacun 1D6 pour savoir qui joue en
premier. Les tours se succèdent autour de la table dans le
sens des aiguilles d’une montre (selon les zones où les
joueurs ont déployé leurs bandes).

fin de partie
La partie se termine lorsque toutes les bandes sauf une ont
raté un test de Déroute. Les bandes qui déroutent
volontairement ou non perdent automatiquement. Si deux
bandes ou plus se sont alliées, elles peuvent choisir de
partager la victoire et de mettre un terme à la partie.

expérience
+1 Survie. Si un héros ou un homme de main survit à la
bataille, il gagne 1 pt d’expérience.

+1 Chef Victorieux. Le chef de la bande gagnante (ou les
chefs des bandes gagnantes) gagne 1 pt d’expérience.

+1 Par Ennemi hors de combat. un héros gagne +1 pt
d’expérience pour chaque ennemi mis hors de combat.

+1 Par Pion de Pierre Magique. Si un héros ou un homme
de main porte un pion de Pierre Magique à la fin de la
bataille, il reçoit +1 pt d’expérience.

Scénario 5 : Le bassin



Les bandes ont entendu des rumeurs sur un terrible monstre
qui aurait été chassé de sa tanière souterraine par le
cataclysme, et qui aurait élu domicile dans les ruines. Les
histoires concernant de telles créatures et les trésors qu’elles
accumulent sont matière à légendes. Vous avez décidé d’aller
vérifier vous-même la véracité de ces rumeurs.

terrain
Chaque joueur place tour à tour un élément de décor : un
bâtiment en ruines, une tour ou autre. Nous conseillons une
surface de jeu d’environ 1,20m x 1,80m. Le premier bâtiment
doit être assez grand (au moins 6ps x 6ps) et découvert, de
préférence en ruines. Ce bâtiment doit être placé au centre
de la table : c’est là que se trouve le repaire du monstre.

bandes
Les joueurs utilisent les règles normales de déploiement des
bandes (voir “Déploiement des Bandes”).

règles spéciales
L’antre du monstre est localisée dans le bâtiment central et
c’est là que le monstre sera. Le monstre est un bébé, et son
profil s’en ressent. De plus une vie passée dans des cavernes
souterraines fait que le monstre ne sait pas se servir de ses
ailes. Donc, comme beaucoup de monstres, cette créature ne
sait pas voler. Le monstre ne quittera jamais son antre, mais il
utilisera éventuellement son souffle contre n’importe quelle
créature qui pénètre dans son repaire. Il chargera également
toute créature rentrant dans la caverne si cela est possible.
Jouez son ”tour” avant que les deux joueurs ne déterminent
qui commence et il ne fera rien tant que personne ne pénètre
dans son antre. Pour les profils des monstres reportez-vous à
la section Grands Monstres dans Mordheim.

début de partie
Les joueurs lancent chacun 1D6 pour savoir qui joue en
premier. Les tours se succèdent autour de la table dans le
sens des aiguilles d’une montre (selon les zones où les
joueurs ont déployé leurs bandes).

fin de partie
Lorsqu’une (ou plusieurs si les joueurs se sont mis d’accord
pour partager le trésor) bande est la seule à avoir des
figurines à moins de 6ps du repaire du monstre, et que celui-
ci a été mis hors de combat, elle remporte la victoire et le
trésor. Si deux joueurs ou plus ont décidé de partager le
trésor, ils doivent décider de la répartition. S’ils ne peuvent
pas se mettre d’accord pacifiquement, les bandes vont devoir
se mettre d’accord autrement !

expérience
+1 Survie. Si un héros ou un homme de main survit à la
bataille, il gagne 1 pt d’expérience.

+1 Chef Victorieux. Le chef de la bande gagnante (ou les
chefs des bandes gagnantes) gagne 1 pt d’expérience.

+1 Par Ennemi hors de combat. un héros
gagne +1 pt d’expérience pour chaque
ennemi mis hors de combat.

+1 Par blessure infligée au monstre.
Tout héros ou homme de main gagne
+1 pt d’expérience pour chaque
blessure infligée au monstre.

+2 Pour avoir mis le monstre hors de combat. Le héros
qui met le monstre hors de combat gagne un bonus de
+2 pts d’expérience.

trésor
Le jeune monstre a emporté son trésor avec lui dans son
nouveau repaire. A cause de son jeune âge, il n’a pas encore
amassé autant de richesses qu’une créature plus vieille du
même type. Son trésor est cependant respectable. La bande
qui contrôle le repaire du monstre à la fin de la partie peut le
fouiller pour voir ce qu’il contient. Notez que vous devez
lancer les dés séparément pour chaque élément, sauf pour les
couronnes d’or qui sont toujours reçues.

Elément Résultat Requis sur 1D6

5D6 Co Automatique
Artefact (cf tableau des artefacts) 6+
D3+1 fragments de Pierre Magique 4+
Hache en Gromril 5+
Armure lourde 5+
Armure légère 4+
Armure légère 4+
Bouclier 4+
Casque 4+
D3 épées 4+
D3 gemmes valant 10 Co chacune 5+
Bijoux valant 10x60 Co 5+

Scénario 7 : Chasse au monstre



Les grands monstres à Mordheim
Les parties de Mordheim normales ne se prêtent pas vraiment
à l’introduction des grands monstres qui dévastent le monde
de Warhammer. Même un petit dragon par exemple pourrait
avaler une bande moyenne comme petit-déjeuner ! Les
parties multi-joueurs, avec leurs alliances et leur échelle un
peu plus grande, rendent cependant la chose possible sans
trop dénaturer le jeu. Les monstres de Mordheim sont un peu
moins forts que leurs cousins de Warhammer : ils
représentent des créatures qui étaient terrées dans des
cavernes sous la ville, des anciens pensionnaires du célèbre
zoo impérial, ou de jeunes spécimens qui ont été jetés hors
du nid et qui ont décidé de s’installer dans la cité en ruines.
Malgré cela, tous sont quand même des grandes cibles. Les
joueurs qui désirent inclure des monstres dans leurs parties

de Mordheim peuvent le faire grâce au scénario 7 :
Chasse au Monstre, ou en créant leur propre scénario

en utilisant ces règles. Si un monstre est nécessaire,
les joueurs doivent soit choisir le type de créature

qu’ils chassent soit lancer un
dé sur le tableau suivant :

D6 Résultat

1 Jeune Hydre
2 Jeune Dragon
3 Jeune Wyvern
4 Jeune Griffon
5 Jeune Hippogriffe
6 Jeune Chimère

Jeune Hydre
Profil M CC CT F E PV I A Cd

6 3 0 4 4 5 3 5 8

Peur : Malgré sa taille modeste, la jeune hydre reste un
adversaire effrayant. Elle cause la Peur.

Sauvegarde : Les écailles de la jeune hydre ne sont pas aussi
résistantes que celles d’une adulte, mais sont déjà dures
comme du métal. Elle bénéficie d’une sauvegarde d’armure
de 6+ qui n’est pas modifiée par la Force des attaques
dirigées contre elle (ni par d’autres modificateurs).

Souffle : La jeune hydre peut souffler des flammes par ses
gueules lors de la phase de tir, même si elle est engagée au
corps à corps. Placez le petit gabarit de souffle avec le bout
pointu en contact avec l’une des gueules du monstre : toute
figurine recouverte par le gabarit est touchée par les flammes
sur un jet de 4+ et subit une touche de F3. Les sauvegardes
d’armure normales s’appliquent. Ne vous souciez pas des
bâtiments touchés par le gabarit, les flammes sont trop faibles
pour y mettre le feu sans un souffle prolongé.

Perte de tête : Chaque blessure subie par une hydre
représente l’une de ses nombreuses têtes mise hors de
combat. Chaque blessure réussie (non sauvegardée et non
régénérée) infligée à l’hydre réduit sa caractéristique Attaques
de 1. De plus, la perte de têtes l’empêche de cracher autant
de flammes, si bien que pour chaque tranche de 2 blessures
réussies, la Force du souffle de l’hydre est diminuée de un
(jusqu’à un minimum de 1). Ainsi, par exemple, si une hydre
a subit 3 blessures (non sauvegardée et non régénérée), il ne
lui reste que 2 Attaques et la Force de son souffle tombe à 2.

Régénération : Toutes les hydres peuvent faire repousser
leurs têtes. Certaines peuvent le faire immédiatement tandis
que d’autres peuvent mettre des heures, voire des jours à en
remplacer une . A la fin de chaque round de corps à corps,
lancez 1D6 pour chaque blessure que l’hydre vient juste de
subir. Chaque résultat de 4 ou plus indique qu’une blessure
a été régénérée et un Point de Vie récupéré. Si une hydre
perd son dernier Point de Vie, faites un jet de régénération
avant de faire un jet de dégâts : une régénération réussie
signifie qu’aucun jet de dégâts n’est effectué.

Pas de Déroute : L’hydre est bien trop cupide pour
abandonner son trésor. Elle réussit automatiquement tout
test de déroute ou autre qui lui ferait quitter son repaire, ce
qu’elle ne fera pour aucune raison.

Crâne très épais : Le crâne de l’hydre est bien trop épais
pour être affecté par des coups normaux. Elle ne peut pas
être sonnée. Traitez tout résultat sonné comme un résultat à
terre à la place (voir ci-dessous).

Secouée, mais toujours debout : Des coups puissants
secouent l’hydre mais la plupart des créatures sont
incapables de la jeter à terre. Tout résultat à terre subit
par l’hydre lui fait juste perdre 1 Attaque jusqu’à ce
qu’elle se ressaisisse (durant la phase de ralliement de
son prochain tour). Plusieurs résultats à terre lui feront
perdre plusieurs attaques de cette manière (si elle
tombe à 0 attaque ou moins, l’hydre ne peut pas
attaquer avant de s’être ressaisie).

Petit gabarit de souffle.
Copyright © Games Workshop Ltd.,  2000.

Photocopie autorisée pour usage
personnel uniquement.



Jeune Dragon 
Profil M CC CT F E PV I A   Cd

6 4 0 5 5 5 6 4     7

Peur : Malgré sa taille modeste et ses ailes inutilisables, le
jeune dragon reste un adversaire effrayant. Il cause la Peur.

Sauvegarde : Les écailles du jeune dragon ne sont pas aussi
résistantes que celles d’un adulte, mais sont déjà dures
comme du métal. Il bénéficie d’une sauvegarde d’armure de
5+ qui n’est pas modifiée par la Force des attaques dirigées
contre lui (ni par d’autres modificateurs).

Souffle : Le jeune dragon peut souffler des flammes par la
gueule lors de la phase de tir, même s’il est engagé au corps
à corps. Placez le petit gabarit de souffle avec le bout pointu
en contact avec la gueule du monstre : toute figurine
recouverte par le gabarit est touchée par les flammes sur un
jet de 4+ et subit une touche de F3. Les sauvegardes
d’armure normales s’appliquent. Ne vous souciez pas des
bâtiments touchés par le gabarit, les flammes sont trop faibles
pour y mettre le feu sans un souffle prolongé.

Pas de Déroute : Le dragon est bien trop cupide pour
abandonner son trésor. Il réussit automatiquement tout test
de déroute ou autre qui lui ferait quitter son repaire, ce qu’il
ne fera pour aucune raison.

Crâne très épais : Le crâne du dragon est bien trop épais
pour être affecté par des coups normaux. Il ne peut pas être
sonné. Traitez tout résultat sonné comme un résultat à terre
à la place (voir ci-dessous).

Secoué, mais toujours debout : Des coups puissants
secouent le dragon mais la plupart des créatures sont
incapables de le jeter à terre. Tout résultat à terre subit par le
dragon lui fait juste perdre 1 Attaque jusqu’à ce qu’il se
ressaisisse (durant la phase de ralliement de son prochain
tour). Plusieurs résultats à terre lui feront perdre plusieurs
attaques de cette manière (s’il tombe à 0 attaque ou moins, le
dragon ne peut pas attaquer avant de s’être ressaisi).

Jeune Wyvern
Profil M CC CT F E PV I A Cd

6 4 0 4 5 3 4 2 5

Peur : Malgré sa taille modeste, la jeune Wyvern reste un
adversaire effrayant. Elle cause la Peur.

Sauvegarde : Les écailles de la jeune Wyvern ne sont pas
aussi résistantes que celles d’une adulte, mais sont déjà dures
comme du métal. Elle bénéficie d’une sauvegarde d’armure
de 6+ qui n’est pas modifiée par la Force des attaques
dirigées contre elle (ni par d’autres modificateurs).

Queue empoisonnée : La Wyvern possède une queue
surmontée d’un dard qu’elle utilise comme un fouet. En
combat, elle la projette en avant pour les empoisonner
espérant les tuer ou les dominer. En termes de jeu, cela se
traduit par une attaque réalisée par la Wyvern avant toute
attaque de corps à corps normale. Lancez 1D6. toute figurine
ennemie en contact socle à socle et qui peut attaquer durant
la phase de corps à corps. (c.a.d. qu’il s’agisse du tour de la
Wyvern ou de la figurine); se retrouve avec une initiative
inférieure au résultat du D6 sont automatiquement touchées
par la queue de la Wyvern. Les figurines avec une Initiative
égale ou supérieure au résultat du D6 ont esquivé le coup et
ne sont pas affectées. Les figurines touchées subissent une
touche de Force 4. 

Pas de Déroute : La Wyvern est bien trop cupide pour
abandonner son trésor. Elle réussit automatiquement tout
test de déroute ou autre qui lui ferait quitter son repaire, ce
qu’elle ne fera pour aucune raison.

Crâne très
épais : Le
crâne de la
Wyvern est bien
trop épais pour
être affecté par des
coups normaux. Elle
ne peut pas être sonnée.
Traitez tout résultat sonné
comme un résultat à terre à
la place (voir ci-dessous).

Secouée, mais toujours
debout : Des coups puissants
secouent la Wyvern mais la plupart
des créatures sont incapables de la
jeter à terre. Tout résultat à terre subit
par la Wyvern lui fait juste perdre 1
Attaque jusqu’à ce qu’elle se ressaisisse
(durant la phase de ralliement de son
prochain tour). Plusieurs résultats à terre
lui feront perdre plusieurs attaques de cette manière (si elle
tombe à 0 attaque ou moins, la Wyvern ne peut pas attaquer
avant de s’être ressaisie).

Jeune Griffon
Profil M CC CT F E PV I A Cd

6 4 0 5 4 4 4 3 8

Peur : Malgré sa taille modeste, le jeune griffon reste un
adversaire effrayant. Il cause la Peur.

Bec Massif : Une des attaques du griffon est une morsure.
Son bec énorme et tranchant déchire une armure comme du
papier. Un adversaire atteint par cette attaque doit effectuer
sa sauvegarde avec un modificateur supplémentaire de -1, la
pénalité de sauvegarde totale est donc de  -3 (-2 pour la Force
et -1 pour l’attaque avec le bec).

Pas de Déroute : Le griffon est bien trop cupide pour
abandonner son trésor. Il réussit automatiquement tout test
de déroute ou autre qui lui ferait quitter son repaire, ce qu’il
ne fera pour aucune raison.

Crâne très épais : Le crâne du griffon est bien trop épais
pour être affecté par des coups normaux. Il ne peut pas être
sonné. Traitez tout résultat sonné comme un résultat à terre
à la place (voir ci-dessous).

Secoué, mais toujours debout : Des coups puissants secouent
le griffon mais peu sont capables de le jeter à terre. Tout résultat
à terre subit par le griffon lui fait juste perdre 1 Attaque jusqu’à
ce qu’il se ressaisisse (durant la phase de ralliement de son
prochain tour). Plusieurs résultats à terre lui feront perdre
plusieurs attaques de cette manière (s’il tombe à 0 attaque ou
moins, le griffon ne peut pas attaquer avant de s’être ressaisi).



Jeune Hippogriffe
Profil M CC CT F E PV I A Cd

8 4 0 5 4 4 4 2 8

Peur : Malgré sa taille modeste, le jeune hippogriffe reste un
adversaire effrayant. Il cause la Peur.

Bec Massif : Une des attaques de l’hippogriffe est une
morsure. Son bec énorme et tranchant déchire une armure
comme du papier. Un adversaire atteint par cette attaque doit
effectuer sa sauvegarde avec un modificateur supplémentaire
de -1, la pénalité de sauvegarde totale est donc de  -3 (-2 pour
la Force et -1 pour l’attaque avec le bec).

Pas de Déroute : L’hippogriffe est bien trop cupide pour
abandonner son trésor. Il réussit automatiquement tout test
de déroute ou autre qui lui ferait quitter son repaire.

Crâne très épais : Le crâne de l’hippogriffe est bien trop
épais pour être affecté par des coups normaux. Il ne peut
pas être sonné. Traitez tout résultat sonné comme un
résultat à terre à la place (voir ci-dessous).

Secoué, mais toujours debout : Des coups
puissants secouent l’hippogriffe mais peu sont

capables de le jeter à terre. Tout résultat à
terre subit par l’hippogriffe lui fait

juste perdre 1 Attaque jusqu’à
ce qu’il se ressaisisse

(durant la phase de
ralliement de son

prochain tour).
Plusieurs résultats

à terre lui feront
p e r d r e
p l u s i e u r s
attaques ainsi
(s’il tombe à
0 attaque ou
m o i n s ,
l’hippogriffe
ne peut pas
a t t a q u e r
avant de

s ’ ê t r e
ressaisi).

Jeune Chimère
Profil M CC CT F E PV I A Cd

6 3 0 5 5 4 4 4 8

Peur : Malgré sa taille modeste et ses ailes atrophiées, la jeune
chimère reste un adversaire effrayant. Elle cause la Peur.

Tête de Dragon : Une des trois têtes de la chimère est cette
d’un dragon. Comme tous les dragons cette tête possède un
souffle enflammé qu’elle peut utiliser comme arme. Cette
attaque se fait lors de la phase de tir. Placez le petit gabarit de
souffle avec la pointe vers la tête du dragon. Les figurines sous
le gabarit sont touchées par les flammes sur 4+. Les flammes
occasionnent des touches de Force 3. Les sauvegardes
s’appliquent. Ne vous inquiétez pas pour les bâtiments le
souffle n’est pas assez puissant pour les enflammer.

Tête de bélier : La deuxième tête est une massive tête de
bélier aux yeux injectés de sang. Une des attaques est un
coup de tête de bélier. Si cette attaque touche sans blesser, la
cible doit réussir un test d’Initiative ou être à terre.

Tête de Lion : La dernière tête de la chimère est celle d’un
lion féroce avec une gueule bardée de dents acérées. Une des
attaques de la chimère est une morsure de la tête de lion.
L’adversaire subit doit alors effectuer sa sauvegarde avec un
modificateur supplémentaire de -1, la pénalité de sauvegarde
totale est donc de  -3 (-2 pour la Force et -1 pour la morsure).

Pas de Déroute : La jeune chimère est bien trop cupide pour
abandonner son trésor. Elle réussit automatiquement tout
test de déroute ou autre qui lui ferait quitter son repaire.

Crâne très épais : Le crâne de la jeune chimère est bien trop
épais pour être affecté par des coups normaux. Elle ne peut
pas être sonnée. Traitez tout résultat sonné comme un
résultat à terre à la place (voir ci-dessous).

Secouée, mais toujours debout : Des coups puissants
secouent la jeune chimère mais la plupart des créatures sont
incapables de la jeter à terre. Tout résultat à terre subit par la
chimère lui fait juste perdre 1 Attaque jusqu’à ce qu’elle se
ressaisisse (durant la phase de ralliement de son prochain
tour). Plusieurs résultats à terre lui feront perdre plusieurs
attaques de cette manière (si elle tombe à 0 attaque ou moins,
l’hydre ne peut pas attaquer avant de s’être ressaisie).

Reinhold retira son arme du corps du skaven noir gisant à ses
pieds. Il jeta un regard sur le reste de la bande d’hommes-rats qui
détalaient aussi vite que leurs jambes torses pouvaient les porter.

Les cadavres d’hommes de skavens et d’adorateurs du Chaos
jonchaient les rues. La bande de Reinhold s’en était tirée avec juste

quelques plaies et quelques bosses. Ce vieux roublard avait
rapidement analysé la situation et il avait conclu une sorte d’alliance de

situation avec les skavens pour venir à bout des adorateurs du Chaos.
Tandis que les membres de la lugubre confrérie tombaient les uns après

les autres, les hommes de Reinhold se tournaient ensuite contre ces
abominations froussardes. C’était une tactique qu’il n’aurait

employée avec personne d’autres que des malfaisants mais les
blasphémateurs ne méritaient aucune pitié.

Cependant, si la victoire n’était pas
héroïque. Et la victoire était une chose dont

il fallait être fier dans cette cité maudite. 


