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Le camp des OgresLe camp des OgresLe camp des OgresLe camp des Ogres    …………    !!!!    
 

Depuis plusieurs jours de nombreux membres des différentes bandes parcourant Mordheim disparaissent. 

La seule hypothèse c'est ce groupe d'ogres récemment installé  dans les quartiers nord. Alors s'allier avec les autres 

bandes pour vaincre ces nouveaux (mal) venus ou alors tenter le coup seul pour essayer de sauver ces gens et peut 

être par la même occasion recruter de nouveaux membres. 

 

Table : Table : Table : Table :     
La taille de la table dépend du nombre de participants. Garder les proportions standards données par le GBR. 

Le camp des ogres se trouve au milieu de la table. Il doit se composer de quelques tentes (voir de cage) contenant 

les prisonniers.  

 

Déploiement :Déploiement :Déploiement :Déploiement : Le déploiement s'effectue suivant les règles du GBR. 

 

Objectifs :Objectifs :Objectifs :Objectifs : Libérer le maximum d'otages et surtout survivre !! 

 

Règles spéciales : Règles spéciales : Règles spéciales : Règles spéciales :     
Le groupe d'ogre se trouvant dans le camp se compose de deux ogres par bandes engagées dans la partie. 

Les Ogres se déplacent d'1D6 ps dans la direction indiquée par un dé de dispersion. Sur un Hit au dé de dispersion, 

l'ogre reste immobile. Si un ennemi se trouve à portée de charge au début du tour, l'ogre doit le charger. 

 

Le groupe de prisonnier se compose de deux prisonniers par bande. Chacun de ces prisonniers possèdent le 

profil le plus faible (homme de mains) de la liste de bande des guerriers engagés. Pour  les skavens, il s'agit du profil 

d'un profil de vermineux, pour une bande de nain, de poile au menton et pour une bande de sœurs de Sigmar, des 

novices. Pour les morts vivants prendre des zombies et ainsi de suite….. Chacun des prisonniers n'est équipé d'aucun 

équipement. Les prisonniers sont immobiles. Lorsqu'un guerrier  entre en contact avec lui (le prisonnier) il le suit 

comme son ombre même s'il ne s'agit pas d'un guerrier de sa race (entre un ennemis et un ogre le choix et 

rapidement fait …). 

 

A la fin de la partie, les guerriers de la race de la bande qui l'a sauvé rejoignent la bande. Vous devez lui 

acheter de l'équipement et il ne peut se joindre à aucun groupe d'hommes de main. Il commence avec aucun point 

d'expérience. Un guerrier qui n'est pas de la race de la bande qui l'a sauvé peut être revendu ou échanger comme 

d'écrit dans le GBR. 

 

Fin de la partie : Fin de la partie : Fin de la partie : Fin de la partie :     
Quand une des bandes a désertée ou que tous ses membres ont étés mis hors de combats. Les bandes qui 

fuient en cours de partie, abandonnent leurs prisonniers. Si les ogres gagnent, ils consomment les prisonniers au 

cours d'un festin monumental … . 

 

Expérience : Expérience : Expérience : Expérience :     
+1: Survie (homme de main ou héros) 

+1: Par guerrier libérer 

+1: Par ennemis hors de combat (Ogre non compris) 

+2: Par ogre mis hors de combat 

 


