Les Campements

Le campement est généralement un terrain vague sur lequel le gang s'est installé pour y planter sa tente. La bande y passe la plus grande partie de son temps aussi bien pour y dormir, manger ou préparer sa prochaine expédition. Généralement, les bandes sont en sécurité au sein de leur campement, mais certains chefs sans scrupules n'hésitent pas à s'installer à proximité de site riche en revenus, et d'autres chefs tout aussi peu scrupuleux peuvent tenter d'organiser une prise de campement, chassant le gang adverse et s'emparant du nouveau site !

Lorsque vous créez votre bande, il vous faudra déterminer le lieu où cette dernière aura planté sa tente. Pour cela, lancez 2D6 et consultez la liste ci-contre. Généralement, chaque territoire apporte un plus à votre bande, mais pour pouvoir en bénéficier il faut y envoyer un ou plusieurs membres de la bande. Lisez bien la description du territoire.

	2D6
	

	2
	Ferme (5D6 + 10 CO)
Vaches, cochons, poulets et même du blé ou du maïs. Tout se qui peut faire le charme d'une ferme. La bande est parvenue à s'implanter à proximité d'une ferme et les occupants semblent disposés à les fournir en vivres, peut-être par sympathie, ou par peur des représailles... Allez donc savoir pourquoi un tel geste ?

Durant l'après bataille vous pouvez décider d'envoyer un des membres de la bande à la ferme, se dernier aura pour mission de rapporter suffisamment de vivres pour nourrir toute le monde. Ce combattant ne peut rien faire d'autre que d'aller à la ferme, c'est à dire qu'il ne peut pas participer aux fouilles ni accompagner le chef au comptoir commercial. En contre partie, le fait qu'il rapporte des vivres vous permettra de gagner plus d'or lorsque vous vendrez vos fragments de pierres magiques car le chef ne sera pas obligé d'acheter des vivres (La ferme se changeant de leur en fournir). Pour représenter ce fait, vous pouvez considérer que vous avez trois combattants de moins lorsque vous consultez la table de Vente des Pierres Magiques.

Par exemple, si votre bande totalise 12 combattants et désire vendre 5 fragments elle ne gagnera pas 80 CO, mais 90 CO !!! Si votre bande totalise plus de 16 combattants elle utilisera la colonne pour les bandes de 13 à 15 combattants. Si votre bande totalise 3 combattants ou moins gagnera la somme correspondant au totale de fragment vendus +1. C'est à dire qu'au lieu de gagner 90 CO pour avoir vendu 4 fragments elle gagnera 110 CO en réalité (Comme si elle en avait vendu 5).

	3
	Morgue et Cimetière (3D6 + 5 CO) 

Voila un endroit bien lugubre pour s'installer, pourtant le chef de la bande y voit un excellent abri et n'hésite pas une seconde ! Mais c'est sans oublier l'occupant... Un personnage bien étrange vous reçoit à bras ouvert. C'est là un nécromancien fou qui semble accorder une grande importance à vos morts, ce dernier vous rachète tout combattants morts pour 1D6 CO. Ainsi, si un héros ou un homme de main de votre bande vient à mourir, son corps vous rapportera 1D6 CO... Au moins ce dernier vous servira encore une dernière fois.

La morgue est un bâtiment en dur qui vous autorise à placer un bâtiment sur le terrain en cas d'attaque de votre campement.

	4
	Ancienne Tour de Garde, ou Poste avancé (3D6 + 5 CO)
La bande s'est implantée dans une ancienne tour de garde, après quelques jours d'exploration des lieux un combattant est tombé sur un ancien conduit permettant d'entrer et de sortir de la ville librement sans être vu.

Durant la phase de déploiement, vous êtes en mesure de placer jusqu'à trois figurines en infiltrations. Les trois figurines devant être placées ensemble. Mais les conduits sont relativement vieux et délabrés, il arrive parfois que l'un d'entre eux vienne à s'effondrer. Ainsi, avant de placer vos figurines infiltrées, lancez 1D6, si vous obtenez un 1, le conduit que vos combattant  tentent d'emprunter s'effondre et ils ne pourront pas participer à la bataille !!! Ils sont bien trop occupés à tenter de s'extirper des décombres vivant.

En plus de cela, la tour forme une base fortifiée relativement efficace, ainsi si votre campement est attaqué vous serez en droit de placer un bâtiment de votre choix pour matérialiser la tour (Cf. Attaque du Campement).

	5
	Non attribué pour l'instant... (?) 

?

	6 - 7
	Grotte ou Terrain vague (2D6 CO)
Pas de chance on peut dire... Votre bande n'a pas réussit à trouver meilleur lieu pour s'installer. La grotte ou le terrain vague n'apportent aucun avantage si se n'est de permettre à votre bande de dormir, manger, etc.

	8
	Ancienne Prison (3D6 + 5 CO)
Le chef de la bande voit en une vielle prison abandonnée un excellent lieu pour y planter sa tente. C'est là un excellent choix, car en plus de représenter un abri en dur, la prison est encore en bonne état et permet encore d'y garder quelques captifs...

Si vous capturez un combattant adverse, plutôt que de le vendre comme esclave ou de le transformer en zombie, vous pouvez l'emprisonner en vu de l'utiliser comme esclave pour votre propre bande. Se dernier travaillera alors pour la bande durant les fouilles. Pour chaque esclave emprisonné vous pouvez ajouter +1 dé d'exploration durant les fouilles. Par contre, différenciez les dés correspondant aux esclaves de ceux correspondant aux membres de votre bande. Car si un esclave obtient un 1 il parvient à s'échapper ne vous rapportant alors aucun bénéfice du résultat de sa fouille.

Un esclave qui parvient à s'enfuir ne rejoint pas sa bande, il disparaît définitivement et est donc perdu pour tout le monde ! Par contre, le fait de conserver des membres de bandes adverses fait qu'à tout moment ces dernières peuvent tenter de sauver leur compagnon captif. Ce sauvetage fera l'objet d'un nouveau scénario !

La prison est un bâtiment en dur qui vous autorise à placer un bâtiment sur le terrain en cas d'attaque de votre campement.

	9
	Taverne (3D6 + 10 CO)
Le chef de la bande est parvenu à gagner l'amitié du tavernier local qui loge alors la bande. En plus de cela, c'est bière à volonté et la possibilité de disposer de nouveaux Franc Tireurs à tout moment.

Si la bande comporte des Francs Tireurs, elle peut alors tenter de les saouler  dans le but de les arnaquer lors de la remise de la solde. Pour cela, vous devez attribuer un combattant pour chaque Franc Tireur que vous voulez saouler, ce combattant ne pourra rien faire d'autre que de passer toute la soirée avec le Franc Tireur, c'est à dire pas de Fouille ni de Comptoir commercial pour ce dernier. Lancez alors 1D6 pour chaque Franc Tireur que vous avec saoulé. Si vous obtenez un résultat de 1, ce dernier est si ivre qu'il en oubli sa solde, vous êtes alors dispensé de le payer. Sur un résultat de 2 ou 3 il manque de vigilance et vous ne lui devez que la moitié de sa solde. Sur un résultat de 4 ou 5 il reste malgré tout sobre et vous serez dans l'obligation de le payer normalement. Enfin, sur un résultat de 6 le Franc Tireur réalise se que vous tentez de faire, il entre alors dans une rage folle (Alcool aidant) et s'en prend au combattant chargé de le saouler : Résolvez un corps à corps entre les deux personnages, si le combattant gagne vous pouvez décider de payer le Franc Tireur et de le conserver, ou vous pouvez le chasser de la bande. Si le combattant perd, déjà il vous faudra savoir si il survit à sa blessure (Capture compte comme une Survie), mais en plus le Franc Tireur vous menace de quitter la bande si vous ne lui livrez pas le double de sa solde (A vous de voir).

La taverne est un bâtiment en dur qui vous autorise à placer un bâtiment sur le terrain en cas d'attaque de votre campement.

	10
	Chapelle, Lieu saint ou Lieu profané (3D6 + 5 CO) 

Certains chef sont attirés par les lieux de prière au point d'y installer leur campement, certains chefs peu réceptif aux paroles divines vont s'empresser de profaner le lieux pour le rendre plus acceptable. Mais peu importe...

La Chapelle est avant tout un lieu de prière, la bande peut donc décider de se recueillir avant de partir à la bataille. Peut importe la véritable façon de "prier", les possédés peuvent très bien sacrifier quelques poulets, les morts vivant peuvent boire le sang d'une vierge alors que les adorateurs de Sigmar pour véritablement réciter des prières. Chacun aura une façon de prier bien à lui. Une bande ayant prit le temps de prier se voit attribuer un bonus de +1 à son Cd.

La Chapelle est un bâtiment en dur qui vous autorise à placer un bâtiment sur le terrain en cas d'attaque de votre campement.

	11
	Point d'eau (3D6 + 5 CO)
Les points d'eau potable sont relativement rares à Mordheim, et lorsqu'un chef de gang décide de s'installer à proximité de l'un d'entre eux il sait qu'il va pouvoir en tirer un bénéfice, mais en contrepartie il va s'attirer de nombreuses convoitises...

Un gang possédant un point d'eaux peut décider de taxer l'accès à ce dernier. Pour cela, vous devez désigner un combattant au sein de votre bande, ce dernier ne pourra pas participer à la partie ni même à l'après bataille car il aura pour mission de garder le point d'eau et de réclamer une taxe à toute personne voulant de l'eau. Lancez 1D6, sur un résultat de 1 la journée est fructueuse et le combattant parvient à récolter 3D6+20 CO, sur un résultat de 2 à 5 la journée est bonne et le combattant parvient à récolter 2D6+5 CO, enfin sur un résultat de 6 la journée est relativement mauvaise car un guerrier refuse de payer sa taxe et déclenche une émeute, le combattant ne pouvant faire face est rapidement mit hors de combat et ne récolte rien (Effectuez un jet sur la table des blessures comme si il avait était mit HC durant la bataille, si c'est un héros, un résultat de Capture compte comme une Survie Totale).

En cas d'attaque du campement, vous devez matérialiser le point d'eau soit  par une fontaine, un puit ou même un petit lac.

	12
	Proximité d'un village (5D6 + 10 CO)
Là encore la bande a gagné l'aide de la populace avoisinante, la bande est donc parvenue à s'implanter à proximité d'un village et il arrive parfois qu'un jeune garçon en mal d'aventure décide de rejoindre la bande.

Lancez 1D6, sur un résultat de 1 un membre du village rejoint la bande. Vous pouvez rajouter un homme de main à votre bande, il est juste équipé d'une dague et devra donc recevoir de l'équipement additionnel si besoin. De plus, il ne possède aucune expérience et ne peut donc pas intégrer un groupe déjà expérimenté.

Peut importe la nature de cet homme de main, vous êtes libre de choisir, vous pouvez même en faire un zombie si cela vous chante du moment que votre bande est en droit d'utiliser ce type d'individu !


Perte du campement

Le seul moyen de perdre un campement est d'être battu lors d'une attaque de camps (Scénario). Le fait de perdre un campement vous oblige à en trouver un nouveau mais malheureusement vous ne rien trouvez de mieux qu'un simple Terrain Vague.

Capture du campement adverse

Par le biais du scénario d'attaque de camps il est possible de s'emparer du campement adverse, le gang a alors la possibilité d'abandonner son campement actuel au profit du nouveau, ou peut simplement piller le campement. Ce choix ne peut être fait qu'à la fin du scénario et pas plus tard. Une bande ne peut pas posséder plus d'un campement car c'est déjà bien assez difficile de protéger ce dernier.

Pillage

Le pillage reste un acte de vandalisme impardonnable, mais de nombreux chefs de bande n'hésitent pas à ordonner un tel acte. Chaque description des différents camps comporte une valeur entre parenthèses, cela représente le nombre de CO gagnées si la bande pille le campement. Ainsi, piller une Chapelle vous rapportera 3D6 + 10 CO.

