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capa esta fabricada con un
naterial sedoso que, a pesar de sy,
:_‘;axh'ema ligereza, es. muy, muy

impactado rnlentras lleva esta capa;”
9,ypuede ignorar a’ primera Henda.
7/ causada por el golpe. Sin émbargo/ ¢
 cada vez .que la capa absorba
.dano de esta forma, tira 1D6. Con
un resultado de 1 la  capa

garra y queda inservible. >

-
L
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. ‘Rayos de energfa blanca surgen de

b 4!

"!los ojos del Averrturero que pol

cupula protectora alrededor de' lOS\
Aventureros.

Este hechizo permite al Aventurero?
:;.‘;que lo porta proteger hasta: 4
7/ casillas del tablero con un_ escud
V “magico impenetrable. Las casnll
; deben estar juntas y unidas, pero Ia
sCupula puede tener cua]quler form
i\l@s miniaturas: dentro de. la cupul;\s
F 'no  sel: podran. mover, luchar "o
realizar cualquier ‘' conjuro,: siri-'
\.embargo son inmunes a cuaquuer
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I Aventurero 'que porta ‘el
pergamino eleva sus manos y
abras de - proteccién,

La disipacién de magia debe ser.;
¥iconjurada contra, el conjuro lanzadc
9,yde inmediato. Tira . 1D6. Si el
" resuttado es 4, 5 o 6 el hechi
= objetivo es dispersado y no St
.efectos.

Elfo, Enano & Hechicero
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E arma fue concedida "
‘legendario héroe  Sigmar por el
“Rey Kurgan  Ironbeard, como
sefial de ' la alianza entre\
‘Humanos y Enanos. Quizés sea ™
el arma magica mas anhgua Y
g\?enerada en el Imperio.
L El Martilo de Sigmar “ignora tod
| excepto armaduras magicas
b “cuando tira.los dados para danar.
L~'Ademas, si en la tirada paré\s
ipactar se obtiene un 6 natural
cuadriplica el dano causado. . . By

R

\ Solo puede haber .un Marhllo de

Barbaro & Enano
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’::Esba espada brilla con una luz
3 ura que nunca se apaga. 4

Esta espada ignora la
> Resistencia de los
Monstruos y todo,

i excepto armaduras
,y magicas cuando se ’

7/ determina el dano.

= Ademas, el portador
+  puede volver a tirar
| » una tirada fallida
-\una vez por turmno.

Barbaro & Hechicero
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‘continuos -destellos de luz Y
».portador como reaccién si bhay
alguin enlace mistico con el dios™"
Asuryan.

Cuando_es emboscado, el portador &
?,rtlra un dado. Con un 6, él percibe el /
7 peligro y avisa a. los otro:
= Aventureros, por ‘lo que :I
[ .atacantes no logran realiZar ° su
| sataque "Emboscada’. El Aventure
Fouede intentar: esta tirada‘una vez

por evento en el que se generen .|
- monstruos con - la’ * habilidad “de’|
\- Emboscada.

Barbaro, Elfo & Hechicero
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;‘ E: armadura’ brila con 'un
Sariado arcoiris presagiando

de matanzas y guerras.:

Esta armadura puede ' absorber -
eridas infringidas al Aventurero. Al_;
Sinicio se encuen‘hjé descargada, sin’
ojHeridas = almacenadas. Una vezj
7 puesta, la armadura no se pued
= quitar durante el resto de
[ ;aventura. Puede absorber hdsta 30
| “Heridas, después explota, dejandq_;
a8l portador con O Heridas (k

i

' ‘muriendo si la curacién no es..
- posible). ’ X 3
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.Cuando tu Aventurero encuentra\:
n‘ .este anillo, elige al azar dos Hechizos -.
vde Ataque (RPG: Selecciona dos. £

‘Hechizos' de Ataque propio de:su”
?,level de Combate). Estos dos}
Vil conjuros quedan guardados en
= anillo magico. b
;f;Cada hechizo puede ser conjurado

LuUna vez, automéaticamente, ;cuando.’
i“.éFportador lo desee. Cuando ambos *
hechizos hayan sido lanzados; el
»poder ..magico del anillo’ . ‘se’
. desvanece y pierde toda su uhhdad

Bérbaro, Enano & Elfo
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-ustria es una tierra desconodda,
]l continente sin' descubrir,
“reino de Gigantes y Demonios‘y

poderes .del mas alld, segun:
cuentan las historias.

*'Esta vasija es de un diseno extraﬁo;'f.
siimpropia  para sér. usado por)
y’.' Humanos, Elfos o Enanos. -Si
= funcién saolo puede ser averigua
& .al igual que su antigledad, deré su
| sbelleza y valor estan fuera de toda\s

\dgda
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'«, na luz oscura y

-“al final de esta
‘hecha, mientras
surca el aire. El

& v,eneno maégico de
‘esta flecha puede’

,smatar incluso al Monstruo
y" mas resistente.

1 Si tu Aventurero impacta a-un -
:JVlonstruo con esta flecha, tira 1D6.
\an unresuttado de 1, 2 o 3 laflecha \3
causa un dano normal. Con un,
. resuttado de 4, 5 06 el Monstruo
uere de inmediato.
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3 lacha forjada por:
"[el Enano Herrero

,y
7 Esta hacha causa 1D6 Heridas
'cada vez que impacta.

Warhammer Quest™ Carta Tesoro Pack 1.© Games Workshop Ltd., 1995.



TESORO

’ y Dy . ‘

TESOR0




'n'lonton de basura.

“Leyendo en voz alta
,las palabras escntas
‘en el pergamino, el

9,5Aventurero consigue

= No Muerta con un
[ “valor de hasta 400
) sMonedas de Oro, si al

un dado sacas

7/ destruir a una criatura .

' ‘un resuttado de 4, 5 0 6.

‘os Aventureros encuentran ‘un
"!vle.jo pergamino desgastado en umn;

£Ya o

grolyoibadt 0

Elfo, Enano & Hechicero
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-'.'pocu'na de cristal
‘con un liquido
;.nararua brillante.

-'€uando es bebida, e
"'x’esta pocién cambia la . forma)
dlmensmnal de tu -~ Aventure
" convirtiéndolo en alguien etéreo ‘e
‘insustancial. No puede trabarse,.
“realizar un ataque, lanzar conjuros
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que contiene un .- ;
) liquido de &mbar caliente.

Cuando es’ bebida, esta ,pocién’

\concede a tu Aventurero +2 a la'

"Enada para impactar y él causa 2D
ridas extra. La pocién dura un

i

T
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Esta espada

“fsagrada es un

-sartefacto con un
gran significado

&"’ religioso dentro

¥ del Imperio, y es . [&

:conoc1da por haber

poderosos del reino
| innumerables batallas. 7

L 'Mlenh‘as tu Aventurero use esta
espada, obtiene'un +1 a sus tlradas
para impactar.
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= Sirobas una Carta de Evento que

[ ‘te gusta, puedes elegir carnbiarl;

L spor. otra. Baraja todas las Cartas d

S Evento juntas Gncluyendi\s
' cualquiera que hayas usado ya)..
. para crear un nuevo Mazo de’;
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ixalquier Hechicero

.*a'u]lo posee magia
.muy poderosa,

‘capaz de memorizar *
conjuros magico. i

Tan . pronto’ como.:tu Aventurero;
‘,‘lyencuenh'e el anillo. roba una Carta d
L‘ Hechizo al azar, este sera’el conjuro qu
"~ esté memorizado en el anlllo 1>
L +portador del anilo puede lanzar el
L?GDnluro memorizado de forma |
‘\a\tgomahca en « cualquier momentoa\a

Después de usarlo, el anillo se agota.

RPG: El anillo se recargara lentamen’be
\por 'si ‘mismo. Al comienzo’ de ‘Ja.
siguiente aventura elige otra Carta ‘de
~ Hechizo para representar ‘el hechlzo
/" memonzado en el anillo.
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Esta es una jarra enana, disenada. 5
specialmente para beber Cerveza
?,yde Bugman.

L Esta jarra es muy valorada por 1o
. enanos. Si un enano-la encuenh‘a
{ Jamas la vendera.

4 ' > ¢ '\s
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os Aventureros encuentran un
eno frasco lleno de

"emguento con- un fuerte olor * y
especnalmente nauseabundo.

U otra arma, este unguento causa
9,runa Herida “extra ‘(RPG: 1 Herida/
7/ extra por Nivel de Combate) col
= todos los No muertos.

;“El efecto del unglento durfa ‘un .
] 't:hmo antes de que sus efectos
‘“agoten.. Solo hay suficiente para *

utilizar en un arma. ¢ s
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espada de acero de un

wvida, creando un destello mortife!
S' brillante por el que nadie puede\

:;. ;iMonstruo puede ‘pasar mientras)
7 que el Aventurero use esta espad
V > sin importar que sean Monstru
+ .con Vuelo o incluso Monsh'uos que
;nunca pueden trabarse en comba‘te
‘\l@ Gnica forma de .que los
Monstruos puedan pasar es destruir_ |
al Aventurero para detener lé_-}
N onfusnon producida por su espada
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0s Aventureros encuentran un

‘antiguo objeto de artesania en:
~‘tna piedra inscrita con una runa

‘ﬁlo de un'arma al poner en contacto
?,yel metal con la rina de pledra !
//Durante un ataque (RPG: Sdlo ui
= ataque por .aventura) este ar
[ .ahora infringe el doble de'. dano
L scuando impacta. El dano se dupllc
\suando la Fuerza del Aventurero e&
sumada al resultado. El Aventurero,.
. no realiza tirada para danar, anade:;
su Fuerza y duplica el resuttado. .=
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{ ‘Estas flechas han sido cortadas de
los mejores arboles del bosque dg
~Eoren, su excelente acabado hace
/que su vuelo sea el mas preciso. "\

£
5‘ ‘Estas flechas anaden +2alatradade
_HP ademas lgnomn un punto - de
[4armadura y causan una Herida extral.
yf cuando impactan. 3 :
; ‘Hay un total de

| s3D6 flechas. Cada
¢ solo podra

§%
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"x’ hace que su portador'sea
7
L mas dificil de impactar: consigue

” +4 Resistencia y cualquier - -
{ i Monstruo que lo ataque tendra -1

que utilice un arma magica.

N su tirada para impactar.a menos\s

Barbaro & Enano

Warhammer Quest™ Carta Tesoro Pack 1.© Games Workshop Ltd., 1995.




TESORO

’ y Dy . ‘

TESOR0




cuanto es desenfundada'en
ipresencia - de - ‘sus  odiado:
. ersarios, esta espalda ru
/ansiosa por_probar la sangre’ de\
dichas criaturas.

Cuando tu Aventurero encuentre
- 8sta espada roba una,Carta de
??‘Evento aleatoria para determinar
7_. qué tipo de Monstruos odia
| esta espada. (RPG: Tiraenla , -
. “Tabla de Monstruos del mismo
L ’Nivel de Combate que tenga 4 \!
% Aver\turem). La espada hace SSRE
el doble de dano normal contra *_ H
» los Monstruos de esa raza. (Si -
iras los dados y salen Asesinos i
Skaven, esta Espada tendra { , >
;“efectos sobre los Skavens). A
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] una intensa
blasqueda, uno de °
._,' s Aventureros
encuentra una
pequena botella
3 llena de un liquido :
#rosa burbujeante.
'z,)‘ s
7Al final de la aventura, . podr:
= vender esta pocién a un Alquimi
E -por 1D6x40 Monedas de Oro’. z

L(RPG: iPrimero  tendras qué\'s
‘“éricontrar - al © Alquimista! El ¥

Laboratorio del Alquimista es una®
» Localizacién Especial — Consulta: el'*
‘Libro de Jugar a Rol” para conocer
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propiedades del
terrible conjuro
#Ladron de Vida”.

i, ‘; iEl Aventurero que posea el talisrh
y! puede robar. Heridas = de
Monstruo cercano para curarse.

;" Un Monstruo adyacen‘éé_ S al
L *Aventurero sufre 1D6 Heridas; sir\‘s
i% Priodificadores de nada. SR

- El Aventurero que lleva el talisméf; 3
\ esas Heridas, * hasta
alcanzar el maximo - de; . su>

b/ puntuacion de Heridas Iniciales.
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burbujea y sisea. Cuando
lengua y arde en su garganta.

?,;Aventurero levita'' ‘unos
7/ metros sobre el suelo.miéntras

1 puede pasar por encima °de
.ablsmos, fosos etc., como si n
\h\ublese obstaculos, ademés quién
le ataque tiene -1 en su tirada para
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Una luz blanca se filtra desde 1a
boca del Aventurero que posee
pergamino. Donde impacte e
piedras, un agujero enorme
{surge con una grieta enorme.

Coloca el marcador. de Grieta dew:
- ‘Pesesperacién en cualquier area’de
%2 por 2 casillas. Tira 1D6 por cada/?
4 miniatura que se encuentre en e
‘drea. Con'un 1 o 2 cae al foso/
b ‘muere. Con un 3-6 se agarrén al
h; "borde y se salvan — Colécale en
illa adyacente que esté vac1auna\3
no hay ninguna, cae al abismo Yy
.. muere de todas formas. Una vez
L ‘gue la Grieta de Desesperacnon sea
./Jcolocada, mnadie puede -pisar- las>
/- casn]las que ocupen.
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aradas de fuego surgen de’los

N los Aventureros hasta fo

hn halo resplandeciente de energla\

restablece y cierra sus:
Heridas.

;.,;Selecqona cualquier . nimero de)
7 Aventureros en el tablero, incluyend
L al Aventurero que porta :
» .pergamino. Tira - 1D6  por’ cada
;Aventurero escogido. ca
\Qventurero recupera el namero 3:\,
Heridas- resultante. Si, al tirar los_ ]
dados, hay dos o mas resultados-;
\.jguales,'el hechizo falla y ningdn
/Aventurero recuperalasH,erid'as.,.' >

Enano, Elfo & Hechicero
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Jlos Aventureros encuentran “un
: collar- de perlas escondidg’
r_‘getés de una piedra en la pared.

;_’;_El collar esta valorado en 1D6x10-.
i Monedas de Oro.

(RPG Puedes intentar vender eL'
;’l'collar en el Mercado. Tira 1D6
L multtiplica su resultado por. 10

L saber cuénto vale. Sin embargo, 'si
F\sacas un 1, el collar es fals6.y el
X mercader rechaza comprartelo)
Jedes intentar venderlo en ob"o
Asentamiento. )
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flichel d'un Doigt (un dedo) fue un
doderoso Hechicero. Bretoniang/i
>Trabajé mucho para crear una serie

/de artefactos encantados Qqueé\.
rfuesen usados por los Caballeros de -
lsu Reino. Desafortunadamente, el
3 ihgrediente esencial para la creadonv /
7,de cada uno de ellos era:el huesg'.
'.—T pulverizado de un dedo humang.
Michel creé nueve artefactos
. ‘después de todo... 7 \s

Esta es la legendaria Piedra de }

Batalla del Marqués: -Cualquiera de
\los Ataques de tu Aventurero
g (excepto el Barrido LetaD impacta

Y

/. automaticamente al objetivo.

-
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’::E-sbas elegantes botas flotan )
iunos metros desde el suelo, c
“‘una energia magica que brilla

;’ suelo mientras te mueves. Mie
L su movimiento aéreo él Aventurel
puede cruzar abismos, fosos, etc.)y”
oh‘os obstaculos similares. Ad‘emés
Guién ataque al portador tiene un -
impactar en su tirada.

T

- Estas botas duran’ una aventura,;

\ »jtras la cual pierden su poder'

%/ magico y tienen que
ser descartadas.
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espada esta
“identro del frio suelo: de I
“mazmorra. 4

Ademas de los. Ataques que el
Aventurero pueda causar con este o
-“arma, tira 1D6 por. cada miniatura.
';‘ly (Aventureros y Monstruos) situaday:
j-.en casilas adyacentés. Con unl.
:’ resuttado de 6, la espada golpea a "
b una- criatura a su  eleccién,

L }¢ausando las mismas Heridas que\’
: alquier otro impacto. d
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r:,orazones de
=los Aventureros, s
9,nnsp|rando un valor

y"y coraje sin medida. .

[ - Todos los Aventureros se éxenten
;entusnasmados y embrayvecidos
nando 1 Ataque extra este tumo.
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Después de una intensa busqueda,

- a bolsa de piel escondida d‘
de una piedra. -
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'de ello reconoces
“gue pertenecia a

2, 1
}‘,yAlﬁnaldelaavenm:atira 1D6 para

'si_ encuentras un templo. Con un 4+ x
. ‘encuentras un templo y puedes vender el
L arbefacbo por 1D6x100 Monedas de Oro.
\REG Puedes encontrar un Ternplo en

' cualquier Asentamiento. Si devuelves el |
~ artefacto, los Sacerdotes‘te compensara’ri_’ ¥
\con 1D6x100 Monedas de Oro. Si sale un
%/1 en la tirada no obtienes oro',-ya'qt'x_e no
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ara saber que céntiene el pasadizo;_;

‘ra tantos dados’‘como quieras.: Si?,
?,rsacas un 1 en cualquiera de los)
//dados, no encuentras ‘nada
= escuchéis un montén de ruido- Rol
f \una Carta de Evento de inmediato.
| Si- el resultado se encuentra e
525, obtienes ‘ una cantidad de
Monedas de Oro igual al nimero de..
- dados con ese resultado por 10. Por: |
h‘cada 6, roba una Carta de Tesoro. -,
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«alumbrando con una luz como la e
/la lampara.

orbe ilumina con su brillo y su

portador puede explorar como. si’}
. ifuera el lider con la 1dmpara. Cuantoy
7puede durar .la iluminacién . e
- inseguro, ademas, si en la Fase
+ (Poder sale un 1, tira un dado mas en
- ~el que, con un resuttado de 1, 203
\IQ jlurmnacnon desaparece. \3

NS
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iiLos Aventureros encuentran una
3 aja de madera, marcada con ung/
~<talavera. Cuando retiran la tapa de
caja, los .aventureros ven que\:
han encontrado una caja llena de-.

o bombas de fuego. : &

?‘yCada bomba ‘de' fuego puede ser'

s lanzada en cualquier momento

L afecta a un drea de 2 casillas por

. casillas. Cualquier miniatura en’ esa

& ér_ea sufre. 1D6 Heridas': ‘sin

\mro:rﬁcadores por Resistencia c\s
armadura. 2

.. Cada bomba de fuego solo,puedé.'»
ser usada una vez. Cuando todas
hayan sido usadas, descarta "'esta>

| Barbaro, Enano & Hechicero
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‘crear una serie de
efactos encantados
‘que fuesen usados por
:;. jlos Caballeros de 'suReino.

7/ Desafortunadamente, el

- ingrediente esencial para la

b creacién de cada uno de ellos.era
- Ql hueso pulverizado de un dedo $
\tg;rnano Michel creé nueve \s
después de todo... T

L Esta es la legendaria Piedra de Poder 5
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Aventurero portador
-~ pergamino es rodeado por, uha_
resplandeciente barrera de\
energia magica. ¥

#Gritando palabras de poder; '?
defi}

"'En este tumo el Aventurero que
"’r’ porta el pergammo es inmune
Ll todos los Ataques excepto los
se cometen con un 6 natural
“impactar o Ataques magices. El.
_»’:Aventurero puede moverse

‘*“ combatir de forma normal. Una vez |

- usado, el pergamino es destruido. '_-'
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}Cuando ‘suena este cuerno, un
Siviento huracanado’ derriba a lo
~«lMlonstruos al suelo.

i

Tira 1D6 por cada Monstruo en 1a \
seccién del tablero - Si la tirada'™
sobrepasa su  resistencia, ely
- Monstruo és : derribado. Un.J
:;‘lyresultado de 6 siempre derriba al/:
- Monstruo, ignorando Si
. Resistencia. ' Si un - Monstryo-es *
b “derribado, sufre 1D6 Heridas sin
L *modificadores - por armadura

i gtieda _ tumbado boca abajo.
Necesitard un turno, completo para. ¥
que el. Monstruo se levante. "
Durante  este tiempo no puede
by hacer nada.

Barbaro & Enano
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‘es una prediccién
de su ansia por

" Mientras tu Aventurero.esté usand
= esta espada. causa +2 Hendas
‘cada Ataque con éxito. 5

., 1995,
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;::._E':ste manto. gira en tomo
‘ﬁ_l\verrturero cuando. se mueve;;,

su ubicacién exacta, engafiando a\
2 sus adversarios para que -se-.
i enreden con ''los envolventes
=i pliegues de la capa:

&

’," Cuando el Aventurero porta e

= capa, todos.los Ataques contra

E tendran un -1 para impactaf. Si-un

| s atacante obtiene un 6 al impactar,

‘\Qn embargo, el poder de la’'capa ssexs
desvanece. o

(RPG: En una 'h'radavde 6, el 'poder"
: Jde la capa se desvanece l:)a
I/ ‘comenzar la siguiente aventura):

i
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rjiada con oro’ extraido de las
rofundidades del'mar cuando
'&lundo era joven, esta espada e
cublerta de runas tan antiguas y\
.desgastadas que no pueden ser;.
eidas.

f»iMientras tu Aventuréro esté usando)
7/ esta espada cada Ataque gque hac
= ignora el primer ‘punto de
; .armadura del enemigo.
L A

’

Vel
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punteras.

os Aventureros encuentran ‘un
i no par de botas que tienen::
»‘estlletes afilados escondidos en IAS

,EI Aventurero que lleve las botas 33
_causa una patada como Ataque

Barbaro & Enano
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Este arco blanco fue obtenido por
llos Enanos-durante la caida de
sciudad élfica de Tor. Alessi.

precisién no tiene comparacién y\
es considerada un valioso trofeo.
r las matanzas y. asesinatos por.

191

b >
VfCon este arco, un Aventurero puedée -
V; disparar ANTES o durante:. s
b \movimiento. Los Ataques - se
| srealizan de forma normal. 4

g EPAN
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'-Durante su muerte, el hechlcero
'Paalga. el que todo lo ve, Y
»_esl'as botas para permitir a su fiel

siervo Tzchak caminar largas\
;.‘_distanqas portando cargas-.
sumamente pesadas

//ignorar cualquier penalizaciéon - d
= movimiento debido a la Armadh J
; .Ademas, el Aventurero gana. +1 a
. su Movimiento. : \s
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; JMientras lo portas, el Yelmo élfico
ﬁanade +1 ‘la Resistencia de
“Aventurero. Ademas, . cuando . tu
‘Aventurero sea impactado puede\:
elegir recibir el golpe en su cabeza. Si .
1D6. "siguiendo Ia.

%1 El'Yelmo élfico absorbe todo log:
7_, danos del golpe, péro es
\ destruido por el impacto, - -/

2

| 24 Resuelve el impacto de forma
. habitual. El Yelmo éffico 3
incrementa en +1 la o
Resistencia de tu Aventurero -
de forma normal. :

El Yelmo éffico rebota el go’ip'e >
sin que cause ningun-dano.
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.:[lamas saltan y arden a lo largo
3‘_del filo de esta eéspada de
~inundo. A medida que cruza el

/aire, deja un rastro de magma\.

‘“tras de si en forma de estela.” "

5iSi tu Aventurero ‘impacta a’'su;
%) oponente con una

tirada natural de
yi’ 6, ademas de causar el dan
“ normal, -todos las mini
;« adyacentes (incluyendo el pt’)ﬁ:a_dor
L “de’la espada) estallan en llamas
i n 1D6+ 1 Heridas extras (RPG:
1D6+1/ Nivel - de  Combate) . sin.
.. modificadores por ~ 'Resistencia, o+
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»',Este marhllo busca a un Monsh'uo
fespecifico como su''adversario
8 %dlado, al que machacara a toda c

Ellge un Monstruo que esté srtuado enla X
misma seccién -de tablero que el

:enemlgo. Si' hay: una casila vacna
?tyadyacenteal Monstruo, el Aventurero se/+
Lsmuaraenesacasﬂla sin importar

distancia o’los Monstruos que estén-en
Lsucarrunoyaqueavanzaconuna
2B 'detemnmaaon implacable hacia su\s
jetivo. Obtiene un ataque inmediatod

debido a la "Emboscada’ contra ese.”
\ Monsi:ruqyobﬁeneunAt'aque(e)cl:’aen">
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yelmo ha sido dlsenado con
des fauces abiertas de una|
stia voraz. . A

El Aventurero puede nominar uno-.
le sus Ataques Ver"l cada tumo. Sil_
Flese Ataque impacta, el Aventurero®
jgana un Ataque extra en forma de)
Vil mordisco causado por el casco. Est
= ataque impacta autométicame
[ .causando 1D6 Heridas. El objetivo
Lno puede reducir esas Heridas d

\nmguna forma. e\a

Barbaro & Enano

Warhammer Quest™ Carta Tesoro Pack 1.© Games Workshop Ltd., 1995.



TESORO

’ y Dy . ‘

TESOR0




:Esta joya contiene el poder 'de
‘thechizo de la tos. Cuando se usa ¢l
"*’Dponente del Aventurero recibe un
ataque imparable de tos tan fuerl:e\
“que parece que dejarad caer .su-

y: Aventurero con la joya y tira 1 X,
F . Con un resultado de 6 el émahvo
| s colapsa debido a un ataque de tos

\x\'et:lbe un -1 en sus tiradas pax:‘aﬁa
impactar durante el resto del tumo.._,
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_capa estd hecha de 'un
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