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JEncuentras una
inGscula botella

'de un amargo
iquido purpura.

-“€uando-se bebe, ; : 3.5
?;!l’esta pocion concede a
j- Aventurero +1 a las ‘tiradas
s impactar (RPG: +1 para impactar
L~por cada Nivel de Batalla) durante :
\@ tumo.
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2’0 sus companeros, destruyendo
; .conjuro. Loz

] (RPG: Dispersando el hechizo el

ﬁﬁ‘échicem previene al objetivo de *
volver a conjurario; de nuevo. Si*
» sacas un hechizo destruido ya en la:*
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"’5 ventureros desaparecen ci

’.‘Cuando se usa esta joya, los

Hitransportados a cualquner lugar- der
?,I subterrdneo que ya esté explorado ,
y’ ‘' apareciendo en-el mismo orden en
* que desaparecieron. o]

;~ Si el Aventurero que "salta" lleva la
L"l‘iu"xi'ca fuente de luz, los Aventurero
réstantes se perderan en .la¥
oscuridad y deberdn tirar en la tabla®
» de Escape del Libro de Aventuras:”
sto también ocurre si el Aventurero
Y ‘que realiza un salto de dlsformldad
i sxn ninguna fuente de luz.-

i
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YEsta vara tiene simbolos
Sfextranos - grabados en s
~<superficie. g ’

g

. Esta vara incrementa el efecto de A
ualquier hechizo que requiera tirar
ados para determinar su efecto, #
', r’como Curar_ Heridas, anadiendo +2 /
7 al total. Esta vara no aumenta las/’
V« posibilidades de éxito “del-hechiz
L Asique si es usada con el hechizo 5
{\Dedo de Vida, el hechizo seguird
“teniendo éxito con un resultado de
50 6, pero ahora curara 6, 7 u 8
Heridas (dependlendo dela tlrada).

_uando es encontrada, Ia vara

'r
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resplandeciente,
zprobablemente
i dejada por un :
®Cazador de Brujas
»en el fragor de la batalla.
7 X

V; Cuando se lanza a una criat >
[ Demoniaca, No muerta o del.Cads
| (realiza una tirada normal de HP ¥ N
‘\Mpactan asumiendo que el
Aventurero puede ver a su objetivo), . |
_causa 1D6 Heridas al Monstruo que'.' 3
P impacta,y 1D3 Heridas a cualquiera
dyacente. Este dano no ‘se puede
salvar de ninguna manera.
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pergamino
o orta las palabras

;:érea unas ropas de
7 energia magica que :brilla
/ resplandece alrededor ' suy;
R mientras que se mueve. ‘. z

\Qste pergamino crea un manto de\s
F 'energia: magica alrededor del,_.
. Aventurero que porte el pergaming,;
el cual pliede absorber 1D6 Heridas.
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0s Aventureros encuentr'agy
in viejo pero funcional pic
.£omo los usados' por ,1os
,mmeros enanos. N

\Puedes usar- el plco para abnrte
camino a través.de un derrumbe.’;
’r‘l_leva 1D6 turnos el despejar un/"

L camino a través de los escombros.

/'

‘ Despues de cada uso exntoso, tira
N@G Con un resultado de 1 el plco\s
se rompe y debe ser descartado.
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ncuentras un cuermno de latén
‘dentro de un pequeno cofre d

uando es tocado, el poder magico
de este cuermo permite a todos los:.;
‘Aventureros entrar en un estado’ de""
trance hipnético auto inducido  y/
y'curarse a ellos mismos:
b

b ‘Este  cuemo puede ser 'U_sado
L 'solamente si no hay monstruos en,
‘r\v’laestancia. Entrar en trance lleva un
turno, durante el cual tu Aventurero:.
..no puede hacer nada més. Al final'*
el tumo tu Aventurero recupera
1D6 Heridas. < e
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Guando es conjurado _un' pequel o

gusano brillante aparece,\:
arrojdndose contra un Monstruo y.:
hundiéndose dentro de su piel.

7/ seccién de tablero que el Aventurel
L con el pergamino. El Monstruo
; ‘atacado por un Gusano de 'Came,
L,;per_dlendo 1 Henda. -, sin
,‘\deiﬁcadores de = ningdn tipp\s
" (Resistencia, Armadura) Al inicio de
- cada tumo, tira 1D6:
h1-4 El Gusano de Carme muere.
:/5-6 Continua alimentandose y .-
la victima pierde otra Herida.
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;~: ste robusto
s imbolo enjoyado

2 ‘,Cuando es usado,

7/ este simbolo permite a_

= tu Aventurero anadir+1 a $
[ ‘su tirada para destrabarse. Loz
=e

ey
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““arma de filo tocando el metal con la
""’pledra Una vez durante  cada/:
L aventura, cuando se use ese ‘armd, o
I puedes tirar un 2D6 extra cuando
o determines el dano. -
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Locura, - ataca al Aventurero mas\
cercano, ignorando si esta Trabado. ™

Tiene -1 a todas' sus tiradas para
impactar, pero +1 a su Fuerza y +1°

,', ,y Ataque. Tira otra vez el préximo tumo.;
yil 2-5 El Aventurero ataca al Monstruo mag |
% cercano; con -1 a todas sus tiradas ~

;‘. para impactar, pero con +‘L -a su

} 5 .« Fuerza y Ataque. Tira en esta tabla e\s

“préximo tumo, anadiendo- +1 "a tu
tirada. A

.6 E Avem:urero recupei‘a el autocontrol,:
B Yy puede mover como es habitual, perb
obtiene t+1 a suFuerzay +1 Ataque. >

Barbaro & Enano
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'Este refinado y brillante brazalete,
';_se dice que proviene de Shapery;|
».-‘Creado por los Hechiceros elf'os
que habitaron alli hace muchd\
tiempo.

encuentras ‘el brazalete;
9,fselecciona al azar un. hechizo. Estr‘
7/ ‘hechizo estard almacenado en
3 -
* brazalete,. y. puede ser una:.vez.
;‘- conjurado una vez por aQem_:ura
L fautomaticamente. <

f N
(RPG: .Antes de cada aventura, ]
selecciona al azar un:hechizo del mvel
K. de batalle de tu Aventurero. Una: véz
por aventura, ese hechizo se p_odré
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' Este esbelto arco fue creado por
sflos Elfos Silvanos-de Loren.

‘Este arco causa 1D6+3 Heridas\:
“(RPG: 1D6 Heridas por nivel de:-
batalla del arquero). Y si este.:
‘dano es suficiente, para matar a’y
'?’ su objetivo totalmente, y hay un/:
V- monstruo directamente detras d
,“ el en la direccién en la que el arco 5
L5 \fue disparado, la flecha continua,
\IQ'\pactando a ese monstr'uo\s
también. Este proceso continda __‘"
3 hasta que no hay mas Monstm05"
en la linea directa de fuego, o.uno
de ellos sobrevive. - a7 >
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Aventureros . encuentras)
) antiguo artefacto dg‘i
rocedencia ° Enana, una_

runa puede grabarse en uha;
s/arma de filo tacando el metal con la/
= piedra. Desde ese momento, la
' Jpermite al portador del amma doblar
L"su numero de ataques una vez por.

kv'entura. \s
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.Esta runa puede grabarse en un.
‘arma de filo tocando el metal con la
1"’pledra Una vez durante  cada
L aventura, cuando se use ese ‘armi
3 puedes tirar un 2D6 ‘extra cuando :
! ~determmes el dano. -
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Vial de piedra de jade con !
pén de corcho el cual
contlene una brillante pomada

N una esquina encuentras 3?

sta pomada 'concede
:,Aventurero +1 a su
”durante 1D6 turnos.
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pan de . piedra enano 'és
ctamente lo que su nomb

v-'Solo un Enano podna con51derar
F ‘comer pan de pledra Yy encuentran’
:r‘,'una hurana satisfaccién en el hecho,
yi’ de que solo ellos puedan comerlo.

b .Comer pan de piedra, obviame'nté,

| nNo es una tarea rapida. Si un enan
‘\{p hace nada: durante su’tumeo,
excepto masticar a su ritmo uUn "
trozo de pan de piedra, al final de la-;
\ ase de.Aventureros el Aventurem
X 'ecuperara 1D6 heridas. Encuerx!:ras
1D6 pedazos de pan de piedra. >
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q_eﬁorial reino de caballeros. y
~tastillos, y de barones: e
/hidalgos. RN

El reino de Bretonia es 'u?

Los Bretonianos ’son segundos_
'solamente .comparados con vlos"'-
Elfos de Utthuan cuando se refiere
y;’ a la creacién de finos Vvinos, -y su
:’ mejores aneéjos se buscan a un’
8 :atht_) precio por todo el mundo: * :
s v \s

3

v\’l:ss Aventureros encuentran 1D6 3
botellas cerradas de vino de 100"
L' anos, iun espectacular hallazge! =
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a espada esta imbuida éc’)n.
fuerza de un ogro,

b3

;Mientras tu Aventurero este
,;,'L"xsando esta espada gana
7 +1 a su Fuerza.
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E brillante joya negra parece
‘calurosa al tacto.

.cambiar uno ‘de los hechizos que ha
,aprendldo por otro nuevo. 3

51 quieres camblar uno de tus

. thechizos, tira 1D6. Con un resuttado)
7, de 2 o mas puedes cambiarel hechi:
>"que no quieres por otro del ‘mismy
tpo Elige el nuevo hechizo al azar 2

L'(7R'PG' Tira 1D6 al comienzo de i

0 ida si quieres cambiar uno de tus
“hechizos por otro. Con' un resuttado,. |
de 1 el poder del talisman-. se-

. _consume hasta convertirse en polvo.

. Con un resultado de 2+ puedées
camblar uno de tus hechizos por ch'o

Hechicero
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'Tfel brillante fuego de la rectitu
“%batlendo al mal donde

/ quiera que pueda
‘“ser-encontrado.

'::Esta espada resplandece con

Esta espada causa,
,,; 3D6 Heridas extras
7{ cuando se usa
f | contra Monstruos
{;;‘ con una Resistencia

Fde 6 o mas.

Warhammer Quest™ Carta Tesoro Pack 3.© Games Workshop Ltd., 1995.



TESORO

’ y Dy . ‘

TESOR0




2Esta vara es de un blanco
Sipuro, atravesada por
“«tayas de Diabolum,
/una sustancia roja
rillante capaz de
aprovechar la
energia magica.

x
7/ Mientras que usa

= ‘esta Vara, todos los
L - hechizos de tu

L *Hechicero tendran

: coste reducido
de -1 para ser

\  lanzados.
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; 'Vuando se bebe, esta pocion
Jproporciona a tu Aventurero +1 a
= la Resistencia hasta final de tumo.

e

Warhammer Quest™ Carta Tesoro Pack 3.© Games Workshop Ltd., 1995.



TESORO

’ y Dy . ‘

TESOR0




:En una esquina
"3_ scura encuentras
~tina botella de

. cristal decorada
¥icon-'un pequerio
\SImbolo magico. . -
La botella esta repleta de

y" un ardiente liquido amarillo.

, Cuando se bebe ‘esta pocxon, 5
L5 ~durante un solo tumo proporciona a g
S tuAventurero la habilidad de reahzar\,
- 'un niUmero de ataques a dlstancxa,__
. igual a su atributo ‘de Ataque, en’;
ugar de un disparo. por tumo..Esta

“/botella contiene suficiente pOclon>
7 “como para una dosis.
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n una esquina
encuentras una

/cuello, en cuyo
Mnterlor se puede
Ver un liquido
‘)dorado.

LCuando se Dbebe, . esta. pocid
4 perrnrte a tu Aventurero: volar :
{V.durante un- turno. Mlentras -que
,‘Se\sta volando, - mueve. - 1D6+2
+ casillas,: puede volar sobre todos ,__"
S los obstaculos, y no puede quedar: 3
P trabado: ‘Si estd en contacto con
» un Monstruo al final de ‘su vdelo, >
idebe atacarlo. . i
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'~Anurandel fue una |

su gran disposicién
; ‘,y odio a ‘combatir. Ella creé
7 muchos objetos que ayudaron a
- 'sus seguidores cuando el
; atacados por fuerzas oscuras

‘\E\sta plana y suave roca porta una\s
' ‘runa élfica. Permite a su portador,, |
S repetir de nuevo cualquier ’ﬂrada
ina yez por aventura.

| Barbaro, Elfo & Hechicero | -

Warhammer Quest™ Carta Tesoro Pack 3.© Games Workshop Ltd., 1995.



TESORO

’ y Dy . ‘

TESOR0




Encuentras una delgada jabalina

plateada escondida detras de

~«pila de viejos harapos. Porta sellos
mégicos y brilla en la oscuridad:

T:Esta jabalina puede ser lanzada™
como un arma a distancia de Fuerza
"4, Si impacta, y estd delante o
"'r’adyacente a una pared tira 1D
y, extra después de la tirada de dano;

: 1-4 La jabalina causa dano norrnél
~5 -6 La jabalina causa dano n

\;@ro traba al objetivo a la pared El
objetivo no puede hacer nada mas'el

- resto del tumo ya que in’benta-

berarse.: Después del combate el
/Aventurero puede recuperar . la>
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una pequena
pero pesada .
. ;botella llena’'de un llqundo
yzl de color naranja muy denso.

;..Cuando se bebe esta bpéi_én,
L spermite a tu Aventurero ignorar 1 >
sridas de. un. Unico golpe q;i\s
podria haberle matado. ; -
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pieza de pergamino blanco

i J

3,‘:"; destruir cualquier hechizo que
' lance contra él o cualquiera de s
;._acompaﬁantes. Lo

L (RPG: Destruyendo un hechizo ek’
hﬁ‘échicem previene que el objetivo.Jo 3
pueda conjurar de nuevo. Si‘sacas®
»un hechizo destruido en la tabla de’*
echizos de un monstruo cuando
k//determinas - que - hechizo - lanza,
V. -vuelve a tirar. ¢ )

\'350" 3 Hechicero
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'A:El Hechiceéro puede’ usar el bastén ‘en
‘%combate cuerpo a cuerpo con un -1 en .'.
_\*' da para impactar. E.lbastoncausa(1 6
7+ Fuerza del Hechicero) Heridas “al,
. objetivo. Puede ser usado tambien GZK

b+ ; El bastén del Hechicero es inherenteme
7/ magico, y una vez por aventura puedes.
- usario en la Fase de Poder para repetir
5 hrada del poder del Hechicero Gy asn evitar”
".un Evento Inesperado!).

-

L 5
\%.baston el Hechicero contiené 1 Pun‘ht}»a
- "de Poder almacenado en el, pudlendo 4
usarlo el Hechicero al igual que las ﬁchas de
.. Poder.

\(RPG: El Hechicero puede recargar el
.. bastdn visitando la Fuente de Poden).
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. *El corazén de este amuleto ‘de
”[cnstal rabia con fuego méagico.
/Este amuleto permite’ a Cuny
tAventurero que' no sea ‘un.

Hechicero conjurar un hechizo. Situ
{Aventurero consigue ‘el amuleto, B
o ‘, coge una carta de heéechizo al azar.

L Tu Aventurero = puede - intel
_’ conjurar el hechizo una vez por
Ftumo, con. una tirada igdal’ o
2 sug a _su numeto - de

R
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b : espada magica esta hec'ha
e una blanquecina sustancid'

._'que parece hueso, pero esta tan
aﬁlada como el acero. :

’ Tu Aventurero solo puede usar esta
nespada una sola vez por aventura Si#y
,,su ataque impacta,.la espada causa /
7 2D6 + Fuerza Heridas. ’

& (RPG: Durante un  tumo. :

;‘-aventura, el Aventurero puede

L ‘cambiar todos sus @ ataque:

il ales y usar esta espada para
hacer un solo ataque que cause el »
. dafo normal + (1D6 x Nivel de-

_ombate) Heridas extras.)
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= ‘espada solo

. fallara si obtiene
spara impactar

fun 1 oun 2.
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i ‘)Este poderoso arco fue creado’
‘por los Elfos de Tiranoc de

)
D.
)
d
g
=}
[¢]
A
(]
8
28
o
Q.
()
S

llevado al Viejo Mundo,

'e,run fabulosos tesoro de

yi' un reino destruido.

F .Este arco es muy

} spoderoso y causa

>3 Heridas extra
cada vez que

- impacta.
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-. na pesada vibracion inunda’ la
‘estancia hasta que desprende 4

~intenso brillo rojizo.

,‘;_EI Aventurero. que porte este-
.pergar'mno recupera 1D6 Herldas 5
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;";Mienh'as que
7 tu Aventurero
y?; esté usando este

b larco gana +1
b &
| spara impactar.
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de
.'descomposmon, atada con
/cuerda de cuero. Al abrir la bolsa\:

;Esta bolsa de" ‘Cuero contiene/

y" 1D6x25 Monedas de Oro.
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. Desde dentro de lo
$imas profundo de
«este feo yelmo, los
ojos del guerrero
‘miran hacla fuera

y; Adicionalmente, una vei por turno,
k. Aventurero portador del 'Yglmb.
{jpuede intentar hipnotizar a “una 2
nlatura que esté en su linea de
S visién. Tira  un dado.' Con una_ |
puntuacién de 6, la miniatura estara
\ ipnotizada durante el resto del turmo.
Mientras esté hipnotizada,.. la>
miniatura pierde 1D6 Ataques.

Barbaro & Enano
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.*El filo. de esta espada es e

ﬁ‘;olmillo venenoso de un Granj,
~PDragén de Fuego -y es mas
/antigua que toda leyenda. -\

f- Esta espada causa el doble de dano 3
_‘3 g:on un resultadq’p'ara impactar; de’
435 0 6 natural. Sin embargo, /Z
7/ la espada es muy sensible y
se niega a ser desenvainada
[ - por cualquier Aventurero

| sindigno. Al inicio de cada
Mrno que quieras usar el
arma, tira 1D6, si obtienes
un 1-3, la espada se niega
a ser desenvainada.

S

k/'(RPG: Esté arma no pueae b >

con Nivel de Batalla |
3oinferioD.” = [ :
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-
!

"'t’ ventajas durante un turno:
y, +1 Ataques

Cuando el Aventurero bebe ‘de
’-’[_este céliz negro, su cabeza s
<llena de visiones de guerra,

‘conflictos.

Aventurero. gana las sngulentes

- +1 alas tiradas de Impactay: -/
+1 D6 Fuerza al resolver el dano
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: pergamino crea un oscuro
portal, que atrae hlpnohcamente ;
Monstruos.

que el Aventurero pueda ver. Una vez se
‘act!va el agujero, tira 1D6 por cada
lonstruo adyacente a‘él:

resiste.
El Monstruo es hipnéticamente
atraido hasta cruzar el agujéro y
" ’desaparecer: Al final del tumo, el
agujero desaparece con una grieta

. Los Aventureros no se ven afeétado_s ¥,
or el agujero y pueden ignorario,
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2Una alas coriaceas surgen de la
espalda del Aventurero h
- dlzarlo en el aire. .

‘Este hechizo - permite volar - al-
Aventurero portador. Mientras el.;
‘Aventurero vuela, no puede hacer
""’ataques y es inmune a los ataques/
L excepto los ataques a distancia Yy I
¥ .de naturaleza maéagica. : A

’

V\Mrenb'as esta en el aire se mueve\s

normalmente y puede lgnorarj__
cualquier obstaculo  terrenal ‘como’;
bismos 'y grietas. El hechizo.dura
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©os Aventureros encuentran
in antiguo objeto. de orige
hano, una piedra inscrita con

gzsta runa puede ser forjada en i
;armas de filo al contacto de la¥
7piedra con el metal. La runa brillg/-
- inactivamente y mantiene el .ﬁll
1 del arma afilado. Desde ahor’a’.é_ste
Ll arma es tratada como si fuera :
}gica. a\s
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3;‘[‘El féretro contiene un simbolo qu
L pertenece a los ancianos de un,
E lejana Aldea. Después de’ la :
{;gvehmra, se puede verjldl'erf el -
F>sfnbolo  a - los  ancianos  por

1D6x200 Monedas de Oro. -

RPG: Como es de imaginér. l<_)‘s
/Aventureros deben visitar “una

y

/. Aldea para ganar su recompensa).{
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ste anticuado amuleto ‘de
orcelana esta cubierto con un
-«gapa de cuero negro agnetaday
pelado. NS

\ ancelar magia hostil.” Cuando - un: .‘
3 ,yhechlzo es lanzado contra el por‘tador

ydel amuleto, tira 1D6. . Con u
L resultado de 6, el hechizo se anula
L no tiene efectos. El amuleto sg puede

-

b “Usar cada vez que se lanza un héchizo

Li*’ﬁl\venturero. ' \s
] >
(RPG: Concede al Aventurero la,
3 habilidad Resistencia Maglca 6+.-
\ unciona’de la misma manera que- la
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espués de buscar por la zona
auno de  los = Aventurero

saspecto destartalado, del 'Eipc‘r"
‘“‘que’ con frecuencia usan los™
\Aventureros. ot N

""En la mochila hay 1D3 objetos de
L tesoro. Roba estas cartas
L tesoro de inmediato para lver 10
{f,‘que los Aventureros ~han
‘f\,e\n’contrado.

- El Aventurero que ' recibe estas
\ artas puede guardar todos los

T

¥ objetos para si mismo, o-contarlos

y

.~como objetos con el propdsito de?
> repartir el tesoro. X
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%

Y

;’ibusqueda, uno de lo

v/de madera grabada, .que_

- con Fuerza 6. Tiehe un alcance de 6;.
‘,’lycasillas. Se tarda un turno par:
V. recargar el arma _‘tras hab

3
&
L Suficiente balas y

. (RPG: La pistola puede

espues de una minuciosa

\ventureros encuentra una caj

‘contiene ' una pistola y un
isparo.

‘a pistola es un arma de proyectiles 7

disparado.

\La pistola viene con

dlvora para
una aventura.

er recargada visitando #
el Maestro en Armas de
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3 Este amllo resplandecnente
"{esté formado por un

el dedo, el anillo 5
:cambia 'y cambla como una’
?,y banda de metal liquido brillante.

" El anillo permite que tu Aventure
& intente evitar una trampa que
| s acaba de activar. Tira un 1D6: Col
\qn resultado de 1, 2 o 3;la magl&s
del anillo no funciona y la trampa.,s
. funciona de forma normal. Sin
)embargo, con un resu}tado de 4,5
F/'o 6, la trampa es maglcamente
. desarmada y no funciona.
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¥/Trabajé mucho para
‘crear una serie de

para ser utilizados por
.;nobles caballerescos

7 de ese reino. Lastima } = /=
> que el ingrediente “‘*"’"”"“”“"7 &
b lesencial de cada artefacto era
~hueso pulverizado de un dedo.

R

\Qumano. Michel creé 9 en total..,. ¢

—

Durante solo un. turno, tu-’.'“
\.Aventurero puede anadir +2 a st
ovimiento Y destraba_rse >
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s brazaletes

fueron creados por

i 5 a
“yEstos brazaletes proporcionan a
-’/Aventurero +1 Ataques por tum 1
F con armas de proyectiles. 57
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« 3 efervescente
3_qu1do tieneel

,S

areas de agua hasta aG x: .
& ‘Movimiento normal) casillds. por.
L stumo. Esta pocién. es  efectiv:

‘Sdurante un tumo. \3

¥
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I espués’ de una exhaustiva
usqueda, uno de los Aventureros:;

o que da a la siguiente estancia que viene,
7. En la préxima estancia coloca
; puerta extra en una pared vacfa Mas
L,ﬁlla de la puerta hay una sola Est'anq
Werréneo. Cuando los Aventureros
entran en la cdmara, roban 2 Cartas de
Evento. Una vez los eventos . se-|
esuelvan, los Aventureros génan 2
:objetos de. tesoro por derrotar. .a
b/ cualquier Monstruo que habia dentro.
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'este anillo. tu’. Aventurero es
z, invisible y no puedes ser atacado/
= El podrd combatir de fo 1
R ‘habitual. El efecto de 1n\nsnbﬂldad .
L Jpermanece durante un turno, y
A illo solo puede ser usado una

vez por aventura. : ; -
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JEste pequero

“en lo mas alto .
e su superficie. :

o3 i
}f‘Mientras lleve  este anillo t
[ﬁ Aventurero consigue +1 " a

b (Resistencia. %

b 4% g
R Rl ;s > - 3
. N
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