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DE LA DÉCOUVERTE DE TRÉSORS…
Par Christophe « Mage Knight » DUBERN
Dans les décombres d’une ville rasée par la chute d’un météore, il est très courant de découvrir des objets intéressants. Parmi les bâtiments effondrés, les ruines de maisons en partie détruites par le feu, les murs lépreux et les restes pathétiques de demeures bourgeoises ; il existe des recoins non explorés ou mal nettoyés.

Ces endroits contiennent encore de la vaisselle, des vêtements, des meubles voire même des restes de nourriture. Certains recèlent encore des objets plus précieux comme de l’argenterie, des bijoux et, pourquoi pas, de l’or ou de la pierre magique, oublié là dans la panique de l’évacuation ou gisant à coté des cadavres tordus de leurs précédents propriétaires. 

Quelques fois, on peut encore trouver des objets utilisables comme des armes, des pièces d’armures ou même de la corde et de la vaisselle. De manière plus rare, on peut, avec de la chance, mettre la main sur quelques objets magiques …
Nous vous proposons d’agrémenter vos parties de Mordheim en rajoutant certains éléments qui devraient dynamiser vos affrontements entre bandes rivales. Voici venir le moment de fouiller les ruines pour faire de la récup… Avec de la chance, vous pourrez récupérer des TRÉSORS …
FABRICATION DES PIONS TRÉSORS

Les pions trésors que nous vous conseillons prennent place sur des socles carrés de 20 X 20 millimètres. Après avoir bouché la fente du socle avec du « miliput » ou du « mastique plastique », il faut coller dessus divers éléments représentant les trésors…

· Coffre issu de la grappe d’accessoires de Mordheim,
· Carquois (x 2) avec arc (x2) issu de la grappe d’accessoire de Mordheim,
· Sac de toile,
· Tonneaux, caisses,
· Armes diverses et variées issues des différentes grappes de Warhammer, Mordheim ou d’autres jeux…

· Choppes, tonnelets, pipes issus de la grappe des nains pour Warhammer,
· Carquois avec arbalète,
· Pièces d’armures issues de la grappe des morts-vivants, de l’empire ou de la milice de l’empire pour Warhammer,
· Etc.
Ensuite vient la phase de peinture : peindre les objets, floquer le socle comme d’habitude et peignez les cotés du socle en « doré ». Croyez moi ça à de l’allure !
UTILISATION DES PIONS TRÉSORS

On trouvera sur la table de jeu 1D3 (1D6 divisé par 2) pions trésors par bande participant au combat. Chaque joueur devra déposer, avant la phase de déploiement et à tour de rôle, un pion trésor dans un bâtiment sur la table de jeu. S’il y a plus de pions trésors que de bâtiment, posez ces derniers dans le ou les bâtiment(s) le(s) plus au centre de la table. Après tout on est là pour s’emparer du magot non ? Les pions représentent les différents éléments collectés et/ou abandonnés par un précédent visiteur !
Souvent le contenant est un petit coffre, un sac de toile et, quelques fois, le ou les objets sont déposés à même le sol.

Le héros ou l’homme de main qui trouve un pion trésor peut le prendre avec lui. Il suffira simplement de venir au contact socle à socle avec lui. Cela met fin au tour de mouvement du chanceux. Le personnage sera, par la suite, seulement obligé de se déplacer à mi-vitesse. Le contenu n’étant pas défini, on ne peut pas imposer plus de pénalité que ça ! Un personnage ne peut porter qu’un seul pion trésor à la fois.
Si le personnage subit une blessure : à terre, sonné ou hors de combat, le pion est déposé à l’endroit de sa chute. S’il est capable de le reprendre après l’affrontement : tant mieux !
Sinon le pion trésor attend sagement le passage du prochain personnage !

CALCUL DES PIONS TRÉSORS

Les joueurs vont vérifier ce qu’ils ont ramassés dans les ruines de Mordheim dès que la partie prend fin et après le jet sur le tableau d’exploration normal. Cela doit être fait tout de suite après la partie afin que les joueurs puissent voir les résultats. Chaque joueur en possession de pions trésors va tirer au hasard, face cachée, une carte trésor par pion récupéré sur le champ de bataille. Il notera les gains obtenus sur sa feuille de bande. C’est un moyen de gagner un peu plus rapidement de l’argent ou des objets pour équiper sa bande de voleurs… pardon ! de héros.
CARTE TRÉSOR

Les cartes présentées ci-dessous peuvent être imprimées directement sur du papier épais puis découpées avant de les utiliser.
VARIANTE
Si vous ne voulez ou ne pouvez pas faire de cartes trésors, utilisez le tableau ci-dessous. Lancez deux D6. Le premier représente les dizaines et le second les unités. Un jet de 1 et 4 donne un résultat de 14, un jet de 4 et 5 donne 45, etc. Il s’agit d’un jet de « dé 66 ».
Tableau des pions trésor (Résultat d’un D 66)
11 - Dans le fond d’une vieille armoire crevée, vous trouvez une poignée de flèches de chasse. Il y en a assez pour durer le temps d’une partie. Uniquement pour les héros. Voir livre de règles page 53.
12 – Un tonnelet non brisé révèle son contenu : de la bière du célèbre maître brasseur nain Bugman. Il y en a assez pour une seule partie. Voir livre de règles page 53.
13 – Vous avez ramassé quelques couverts en argent qui valent 1D6 couronnes d’or à la revente. 

14 – Deux beaux chandeliers en argent vous rapportent 2D6 couronnes d’or.

15 – Une belle paire de boucle d’oreille en or ! Pour 1D6+3 couronnes. Vous pouvez laisser la tête de la propriétaire sur les lieux ou la garder pour la manger plus tard…
16 – Parmi les ossements empilés là vous récupérez des bagues et colliers pour 2D6 couronnes. Vous pouvez laisser les doigts.
21 – En fouillant des débris vous mettez la main sur un casque et une dague.
22 – Caché derrière des meubles fracassés se trouve un petit coffre contenant 1D6 couronnes et une dague finement ouvragée décorée de pierres semi-précieuses. Vous pouvez revendre la dague pour 1D6+3 couronnes.
23 – Vous avez arraché aux doigts crispés d’un mercenaire Reiklander une carte de Mordheim. Voir livre de règles page 55.
24 – Un orque sale et puant, mais maintenant mort, portait encore sur lui une magnifique hache naine. Uniquement pour les héros. Voir les bandes naines dans le White Dwarf N° 71, page 30. 
25 – Un nécromancien s’est fait dévorer par ses propres goules ! Ce magicien de pacotille avait dans sa besace de l’ail et de l’eau bénite (voir livre de règles page 53) ainsi que 1D3 couronnes. 
26 – Un chevalier Bretonnien est venu mourir dans ce coin maudit ! Il portait une armure lourde que vous pouvez lui prendre. Le casque est enfoncé dans son crâne et se trouve donc inutilisable. Il ne possède plus d’armes…
31 – Un mutant d’une bande de possédés avait 3 bras. Vous trouvez donc… 3 épées.
32 – Un cadavre de skaven sanguinolent portait encore des étoiles de jet… (Voir livre de règles page 45) et un fragment de pierre magique.
33 – Une sœur supérieure de l’ordre des sœurs de la pitié de Sigmar à Mordheim (une sœur de Sigmar en fait !) gît démembrée mais non violée. Elle cachait dans les replis de sa robe des herbes de soins. Voir livre de règles page 54
34 – Une lanterne encore utilisable fait votre bonheur. Mais c’est nul comme trésor !
35 – La dépouille d’un répurgateur arbore fièrement un porte bonheur… Espérons qu’il vous servira mieux qu’à lui ! Uniquement pour les héros. Voir livre de règles page 53.
36 – Un vieux sac en toile répand son contenu malodorant sur vos bottes ! En fouillant avec la pointe de votre dague vous repérez une broche en or (2D6 couronnes), un bracelet en argent (1D6 couronnes) et une flasque de vieux cognac !! (Ce n’est pas dans les règles mais c’est sympa !)
41 – Un elfe maladroit s’est pendu avec son arc elfique ! (Voir livre de règles page 44). Il possède, en plus, une belle dague ouvragée. Vous pouvez prendre le tout.
42 – Vous avez toujours aimé les armes à feu ? Tant mieux car vous voila maintenant propriétaire d’un pistolet de duel et de ses munitions.
43 – Un bruit dans les ruines d’une maison vous fait sursauter ! C’est la chute d’un cadavre revêtu d’une armure légère qui dégringole du premier étage. Belle armure !
44 – Un guerrier du chaos déambule dans les ruines. Il est mort mais son cerveau ne le sait pas encore ! Après l’avoir achevé, vous pouvez arracher de ses doigts crispés une belle épée à deux mains et un fragment de pierre magique.
45 – Un tueur de troll brandit sous votre nez une hache à deux mains qui a beaucoup servi, Enfin le haut du corps d’un tueur de troll. Ses jambes, elle, se trouvent à deux mètres avec un fragment de pierre magique.
46 – Un Marienburger, très bien habillé, gît prostré en position fœtale dans la boue de la rue. Vous le dépouillez de 3D6 couronnes.
51 – Deux lances, de très belle facture, sont maintenant votre propriété. Il faut juste enlever les mains agrippées dessus !
52 – Un flagellant vous fait un cadeau ! Enfin son cadavre ! Vous vous emparez de son fléau et de 1D6 couronnes.
53 – Un magnifique Morgenstern vous tend les bras ! Le propriétaire reste la tête baignant dans son sang et ne fait pas de difficulté quand vous le lui prenez. Ainsi que pour 1D6 couronnes de dents en or.
54 – Un homme lézard dans les ruines de Mordheim ! En vous demandant ce qu’il faisait là vous le dépouillez de sa plaque pectorale en or (3D6 couronnes).
55 – Un orque sauvage qui croyait vraiment en ses tatouages de protection, à tort visiblement, vous permet de vous saisir de sa masse (voir livre de règles page 40). Il porte autour du coup un collier en or et argent pour 2D6 couronnes.
56 – Serrés dans les bras l’un de l’autre, un Middenheimer et un homme bête se sont mutuellement empalés : vous retirez des corps froid 2 hallebardes en parfait état de marche.
61 – Après avoir retiré votre dague de la gorge d’un capitaine Middenheimer, vous partez avec un grimoire de magie (voir livre de règles page 54). C’est votre sorcier qui va être content ! Comment ? Vous n’avez pas de sorcier ? Dommage…
62 – De la poudre noire supérieure ! Seulement pour la durée de la prochaine partie. Voir livre de règles page 55.
63 – Sous un tas de vieilles hardes, vous ramassez une cape elfique. Uniquement pour les héros. Voir livre de règles page 53.
64 – Un petit coffre en bois révèle son contenu : il y en a pour un total de 6D6 couronnes d’or.
65 – Sur le cadavre encore chaud d’un de vos ennemis vous trouvez une dague, une épée, un bouclier, un casque et une cotte de maille (armure légère). Vous pouvez choisir de les garder ou de les vendre. 
66 – Tapi derrière une table renversée, le personnage trouve un jeune chiot apeuré. À partir de la prochaine partie, un des héros de votre bande, qui là reçu en cadeau, pourra utiliser un chien de guerre qui lui sera entièrement dévoué. Voir livre de règles page 54. Je sais, il grandit vite !












