	D66
	TERRITOIRES
	PO
	DESCRIPTION

	11
	Fosse Chimique
	-
	Une Fosse chimique active très dangereuse se trouve dans les parages. La fosse émet constamment des vapeurs corrosives et empoisonnées. Si un Héros exploite ce territoire il doit lancer 2D6. Si vous obtenez un double ou un 6 lors de votre jet, le héros est submergé par un nuage de fumée toxique ou glisse accidentellement dans la fosse. Il réussit à atteindre la surface mais son visage est atrocement rongé au point qu’il provoquera désormais la peur. Pas de revenus collectés.

  

	12-16


	Champ de Ruines
	-
	Une zone à l’air libre dans les faubourgs de Mordheim.

	21-25


	Scories
	-
	Une zone de bâtiments écroulés et en ruine.

	26
	Gisement Minéral


	2D6
	Non loin de votre repère, un gisement minéral contient des pierres précieuses. Un Héros qui exploite ce territoire génère en plus 2D6PO qui sont ajoutées au trésor.


	31-35
	Quartier


	1D6
	Les familles des membres de votre Bande possèdent des terriers et des ateliers dans la zone ou votre bande s’est installée. Si un Héros exploite ce territoire, il génère en plus 1D6PO qui sont ajoutées au trésor. De plus un habitant du quartier peut rejoindre votre Bande. Lancez 1D6. Sur un résultat de 6, vous pouvez acheter un henchmen de votre liste à moitié prix.



	36
	Mine


	1D6
	Votre Bande possède une mine discrète non loin de Mordheim, exploitée par des amis en échange d’une partie des revenus. Un Héros qui exploite ce territoire génère en plus 2D6PO qui sont ajoutées au trésor. 


	41-42
	Tour de Garde


	-
	Voir doc campement

	43-44
	Lieu Saint


	-
	Voir doc campement

	45-46
	Ferme


	1D6
	Un des combattants de la Bande vient d’une ferme située dans les environs de Mordheim. Un Héros qui exploite ce territoire génère en plus 1D6PO qui sont ajoutées au trésor.



	51-52
	Source d’Eau


	1D6
	Votre Bande a découvert et rénové un puit d’eau potable. Il est exploité par la famille ou les amis de la Bande. Un Héros qui exploite ce territoire génère en plus 1D6PO qui sont ajoutées au trésor.



	53-54
	Taverne


	1D6
	Le chef de votre Bande a hérité d’une taverne en paiement d’une dette de jeu. Elle rapporte une petite somme et sert de point de chute aux membres de la bande. Un Héros qui exploite ce territoire génère en plus 1D6PO qui sont ajoutées au trésor.

 

	55-56
	Relations Marchandes


	1D6
	Un marchand local vous fait bénéficier de conditions avantageuses, ce qui augmente vos revenus. Un Héros qui exploite ce territoire génère en plus 1D6PO qui sont ajoutées au trésor.



	61
	Nécromancien


	2D6
	Une sorte de sorcier s’est installé dans les environs, en échange de menus services il accepte de soigner les membres de la Bande, ce qui permet de réaliser des économies. Un Héros qui exploite ce territoire génère en plus 2D6PO qui sont ajoutées au trésor.

De plus, le nécromancien donnera 10PO pour le corps d’un de vos compagnons tué…mieux vaut ne pas savoir pourquoi…
 

	62
	Forge


	2D6
	La famille ou un ami de votre Bande possède une forge. Vous lui fournissez des débris divers en échange de réparations. Un Héros qui exploite ce territoire génère en plus 2D6PO qui sont ajoutées au trésor. 

De plus, après chaque partie ou ce territoire est exploité, vous pouvez ajouter une arme simple (coût < 15po) de votre liste à votre trésor.



	63


	Tripot
	2D6+6
	Votre Bande gère un tripot dans Mordheim. Bien que les revenus puissent être important c’est aussi très risqué. Un Héros qui exploite ce territoire génère en plus 2D6+6PO qui sont ajoutées au trésor. 

MAIS, si obtenez un double sur le tirage, c’est vous qui perdez cette somme, et vous devez immédiatement la réduire de votre trésor.



	64
	Champignonnière


	2D6+6
	Votre Bande a découvert une champignonnière cachée ou pousse plusieurs variétés rares et recherchées par les alchimistes. Un Héros qui exploite ce territoire génère en plus 2D6+6PO qui sont ajoutées au trésor. 

MAIS, si vous obtenez un double 1 sur le tirage, votre héros tombe gravement malade et ne peut pas participer aux batailles suivantes tant qu’il n’a pas réussi un jet de 4+ sur 1D6 au début de chaque partie.



	65
	Eruption de Pierre Magique


	2/6D6X3
	Votre Bande a découvert une grotte dans les égouts de Mordheim qui regorge de Pierres Magique. Un Héros qui exploite ce territoire génère en plus 2D6PO qui sont ajoutées au trésor.

Tant que votre bande restera discrète et n’écoulera pas tout le butin d’un coup, personne ne se doutera de la découverte. Aucun risque si vous vous contentez de 2D6. Cependant vous pouvez lancez jusqu'à 6D6 mais si les dés donnent un double sur le tirage, votre grotte est découverte et pillée. Le territoire se transforme en Champ de Ruines.



	66
	Au Choix, sauf 65.


	-
	-


