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;4‘ pledra de
’3_ pecto cristalino
>7psba engarzada
en un broche de
,.'; metal y brilla con
i una luz palida, como
3 la luz del alba.

utilizada para restaurar todas: lds-
.Heridas de un Aver')turero
| sinmnediatamente, incluso | si su
\k{endas se han reducido a 0 y esta
muerto:

?
Vi La Piedra del alba. puede se)
2
=
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capa atrapa la luz de una
forma extrana, volviéndose casi;
ansparente. :

ientras lleve puesta la
pa, el Aventurero se’
#considerard invisible
no podra ser g
Y atacado, aunque el
podra luchar

1 ‘normalmente. La

3 ;{;apa contiene
Mcierrte poder para
' mantener invisible al
- Aventurero un turno
A completo.
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strabado. : . \s
Este incienso puede ser utilizado en.. |
3 cualquier momento. Una’ ‘vez’
P Litilizado; debe ser descartado. :

1995.

Warhammer Quest™ Carta Tesoro Pack 4.© Games Workshop Ltd.,



TESORO

’ y Dy . ‘

TESOR0




grueso. cinturén de cuero
rtenecié ‘a Gagron, el Enang|
~“Matagigantes. Tiene ‘grandes
propledades maglcas capaces\
-de curar la herida mas profunda.-.

‘Cada vez que las Heridas detu’]
?,rAventurero se reduzcan a O ‘elf
7 portador de este cinturdén.deberd *
= tirar 1D6 al final del turno (siempre;
;‘.cuando no haya empleado'Aot_ros
L‘,}rnétodos para curarse este tumo)
N un resultado de 1-2 nNo tiene
efecto, ‘pero con 3, 4, 5 el cinturén.. |
. recupera 1D6 Heridas. Con un 6 el
inturén recupera 2D6 Heridas. Una
/ez colocado, el Aventurero: -no
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brutal arma ha sido
rjada ruda:nente con un

'y tiene siniestra runas
.grabadas en su filo.

uando la empuria el Barbaro,
'e,yla espada anade un +1 alas
. 7{tiradas para comprobar si el 4
= Barbaro entra en estadode |
.Furia Asesina. Cuando la ‘
| sutilizan el resto de
\Aventureros no obtiene

-
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arma ha sido mégicamehte
forjada con un filo aserradoy:
““eapaz de rasgar el metal como sn
fuera papel.

Mientras tu Aventurero utilice esta;
espada, 'cada ataque ignora ;- el
oiprimer punto de” armadura de suj
" oponente
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pronto como tocas este
uleto, el mundo parece muchg'|
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'Antigua arma de guerra, for]ada
Sicon un intenso oro /4
?esnstente, perfecta
‘para hacer entrar

,5_ en razén a cualquier
i‘oponente.

W Este arma causa

/' +1 Heridas cada vez

= que el portador impacta
‘al adversario.
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: recio guantelete de
‘hierro esta cubierto de

‘otorga a su portador
?,r+ 1 Ataque con un -1 al
7Impactar y un +1 ala

= Fuerza. i
3

{ 5Situ Aventurero esta equipado co
f>dlos  guanteletes, su poderr\
' .combinado - otorga un +1 “Ataque;.
. adicional (consiguiendo un +3;°1 por:;
ada guantelete +1 por el ataque
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resistente

a la roca, pero
exl:remadamente
9,rreSlstente.

= Mientras el Aventurero vista e ~
[ larmadura  tira . 1D6  por ‘cada -
3 ;.jmpacto. Con un 1 la amadura 3

mpe y debe ser descartadﬁf\s
' Cualquier otro resultado indica las..

3 Heridas que la armadura absorbe. 3

Béarbaro & Enano
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El filo de esta arma ha sndo
encantado magicamente

B Una vez por tumo, mientras el
‘Aventurero utilice este arma, puede
?,rrepe‘tlr uno de los Ataques que haya/ !
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: es la espada que
“forjo un maestro herrero
“Bretoniano, para .
defender .a su reino de las
huestes de no-muertos
ace muchas centurias.

foiMientras utilice esta ‘espada,

7/ cada Monstruo No-muerto

= adyacente al Aventurero

1 .sufre 1 Herida (sin A

L smodificadores por Fuerza . | |~ 3

-0 Armadura) adicional \3
automatica al final de cada ;

- tumo, tras cualquier tirada

h - de Regeneracién que

:/puedan efectuar.
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{ mltiples colores. :

comprarlas.

N
%
3
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= obtiene un +2 al Movimiento. Si

[ {Aventurero. trata de vengeras, .
L;ningl’m comerciante lo considerara. .
- seriamente, y rehusara

g'i,iUn turmo por aventura, mientras el

1995.
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espada parece que
see vida propia, atacando
%8 SuS enemigos con arcos

rapidos, amplios y precisos.

Mientras el Aventurero
ytilice esta espada
9,Iob‘hene +1 Ataques.
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£ _portador, incluso ,:’“41'/.1141//:-”
sobre su armadura.

wiMientras la lleve . puesta
ylAventurero podra sumar‘un +3
= sus Heridas iniciales.

L
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Una vez colocado, *
v,rel brazalete tu Averiturero 1
7' puede tomar la-apariencia 'ty sdélo I
= apariencia) de cualquier = ¢
‘criatura. Mientras  permanezca -
stransformado no podra ser atacad
iempre y cuando el no ataque. Ta;l\s

4 pronto como el Aventurero ataque a..
. un- Monstruo los ' efectos del’;
N brazalete desaparecen. i3

g
§
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runas de esta espada brillan
avemente. Es un arma ligera y';
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u: 3 sortna plateada e o >‘
& candescente, brilla i \

»_‘plempre con una luz -

sobrenatural. o
¢ 'Esta sortija perrhite a su portador:;
entrar en un estado de furia Yy,
?,fdestrucaon que rayala locura. Ti Y
7/1D6 al inicio del tumo. Con un 2
= doblara su nimero de Ataques: S

[ -embargo, con un resuttado de 1, el
} sAventurero doblara sus Ataque
\pero debera atacar al Aventurero
mas cercano, moviéndose _ si es‘
. necesario. Ademas, mientras este’;
en este estado de furia no' se
: i Los ' efectos
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i anillo resutta
‘especialmente pesado
b - su tamarno

crépita lleno de poder.

‘Aventurero lanzar’ un hechizo. Tan’

7 anillo coge una- carta de hKechizo
= azar; este serd el hechizo ¢

[ .contiene el anillo. b5

ke, v )
}E‘Lportador del anillo puede lanzar el\a
' 'hechizo® almacenado ' de forma..|
_ automatica en cualquier momerxto::,
Después de utilizarlo, el poder
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espada . fue forjada con

derosos “hechizos defensivos/:
e egiendo a su portador
‘'Sus enemigos.
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pronto . como el
F venturero empuna esta

% ‘aunque permanece tan
"ﬂexnble como 51empre

?,ﬂ\/lierrh'as el Aventurero
-

empune esta espada obtiene
. un +2 a su Resistencia.
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'extrafas. runas brillan con una\:
:luz incandescente.

*:Mientras lleve pu’eéta esta corona,-'f
el Aventurero puede intentar/
yf resistir un hechizo lanzado contra ¢
= él por tumo. Tira un 1D6; con
& 1-5 la corona falla en el intefito de -
| idispersar el hechizo. Con un'6 la_:
-*carona funciona y el hechizo no l:\g

<A

Hechicero
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espada. contiene un poder

Una vez por averitura. el
‘Aventurero puede’
9,yutlllzar el poder de *’
7/ esta espada para

= incrementar su
1 .Fuerza hasta 10

1995.
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wjeste casco, el
. Y portador obtiene
= +2 a la Resistencia
.contra todos los

} “Ataques basados
\e(l el fuego

——

Béarbaro & Elfo
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] brillante joya, engarzada
flen un broche de plata, es
>7€apaz de almacenar -

'ia magia.

#i'de poder que el Hechicero
wpuede utilizar para lanzar
yf‘ sus hechizos. Una vez -

1 .puede recargarse y
sdebera descartarse

Hechicero
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: recio guantelete de
‘hierro esta cubierto de

‘otorga a su portador
?,r+ 1 Ataque con un -1 al
7Impactar y un +1 ala

= Fuerza. i
3

{ 5Situ Aventurero esta equipado co
f>dos  guanteletes, su poderrxg
' .combinado - otorga un +1 “Ataque..
. adicional (consiguiendo un +3;°1 por:;
ada guantelete +1 por el ataque

Warhammer Quest™ Carta Tesoro Pack 4.© Games Workshop Ltd., 1995.



TESORO

’ y Dy . ‘

TESOR0




”’5’_ 6lo puede ser
~sempunada a dos
‘manos, y. aun asi

B0

gran arma

=~ Mientras .el. Aventurero emp

[ Lesta espada, obtiene un +3:a la -
| "Fuerza. La espada requiere de I 3
S manos para uhhza:ais
correctamente, por. o que no. se..
. podra utilizar otra arma u escudo,
- A :

o
e
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: piedra. posee una runa
enana grabada en su superficig'
-*gue se calienta al ser.tocada. - °

;.‘;Cuando se funde la runa  al tomar:-.
ntacto con cualquier filo de un. 53
arma, la piedra rdnica brilla y graba
?,ﬂa runa de la muerte en el arma,/

y" convirti€dose la runa en polvo.

f.La runa de la’ muerte ‘queda
L spermanentemente grabada. Sien I

\tl(ada para Impactar obtienes un 6
' natural,’el arma causa 2D6 Herldas o,
3 adlcxonales al objetivo:

Warhammer Quest™ Carta Tesoro Pack 4.© Games Workshop Ltd., 1995.



TESORO

’ y Dy . ‘

TESOR0




a}fombras magicas.
“embargo, su mayor creacién fue .
] anillo de Cheshnakk que.
‘puede transportar a su porl:ador/z

\,rhac1a cualquier lugar.

V; Mientras lleve este
1 +anillo, el Aventurero
L‘,;puede, en cualquier / ’ 3
> momento, abandonar \3
el subterrdneo y ser ’ ;
3 transportado a un lugar
seguro. Estara fuera de esta
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escudo, exuda una bruma
Agica alrededor de su portador/
““haciendo que sea .mas d:ﬁ il
localizarlo en el combate. A

&'El escudo proporciona

& +2 a la Resistencia. *
demas, la primera.

) Vez que su Marcador

J- de Aventurero es

" extraido para

E “‘determinar quién es

5 ‘impactado por un

H de proyectiles,
puedesVolver a colocar

i su marcador Y repetir la
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pequenas gemas brillan con
’funa extranay etérea energia.

'Estas gemas siempre se encuentran por\
‘parejas. Una es conservada por el
\wernturero mientras la otra se conserva
N un lugar seguro. Si el portador muere, &Y
lnmedxatamente después de su muerbe
y, Su cuerpo comienza a brlar 'y y
transformaenunpuntodeluzque
. absorbido por la gema. Lo tnico quer deJa

F atréas son los objetos de  equipo

L\'rnundanz:\s, como vendas, cuerdas..:

Siel resto de Aventureros sobrevivena l
aventura, y vuelen a juntar las dos’ gemas <
le nuevo, el poder magico de las gemas

. devuelven al cuerpo del Aventurero del
i reino de los muertos, justo como se:
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| piedra de la vida tiene' el
oder de drenar la energia

"eercana y transferiria a su
portador. o

,"Una vez invocado el poder 4
; ‘de la piedra, elige . a otro /.
[siAventurero del grupo.
7/Tu Aventurero

= poseera el. mismo

1 ‘nimero de Heridas
sque ese Aventurero.

Ste hechizo no podra
utilizarse para
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] filo de esta espada
resplandece con un
illo dorado.

g.»,fque solo pueden sér
" afectados por

. armas magicas.
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carcaj esta realizado en un
ave cuero,y g

wiCualquier
7/ flecha y pivote
= de ballesta

; .colocado en

| ‘este carcaj > . N
-~ guedan inmediatamente \3
' _encantados y pueden afectara ..
. Monstruos que sélo pueden ser Rl
P “heridos por armas magicas. £
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espada parece moverse
con vida propia, lanzandose
“hacia el arma enemiga, y
'deteniendo su ataque.

5 Mlenh‘as utilice esta espada,
‘el Aventurero puede intentar
?,Ibloquear un'solo ataque.

= Tira 1D6, con 1-3, la espada

[ -falla en su intento de bloqueo,
“con un 4+ el ataque es
Neswado por la‘espada

'y no tiene efecto.
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runa contiene un
deroso contra
chizo. Es capaz de.
‘absorber la magia
que hay alrededor.

f+3al tomar corttacto con
7/ cualquier filo de-un arma, la piedra
= ranica brilla y. graba la runa de la -
E -muerte en el arma, convirtiédgse Ja
) sruna en polvo. La runa queda 3
\grabada para siempre. \3
. Cualquier hechizo lanzado contra aiy
ortador 'del arma rdnica fa]laré si
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.UnavaporEva’ltoelHed’ucao
“puede utilizar el Baculo para tratar
de controlar a uno de los Monstruos

' Si el Hechicero obtiene un 5+ en 1D6- £
podra elegiraunodelosMonstrucs- g

ycuandonocausedanoas
- “mismo. El Monstruo lucha en la Fase
de los Aventureros, y el Hechicero no

Hechicero
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tabla de piedra pesa muy

3 ,yde Adian permite‘al
7 Hechicero repetir

- algunos o todos los
dados para determinar |
3 ‘los hechizos que

23 'aprende cuando sube
3'nivel de combate.

Hechicero
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.‘ 2 poderosa hacha a dos manos>

’fenana, es capaz de
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jue parece congelar

/8l aire.

=Mientras empune el

,. Colmillo de hielo,
sélo puede realizar

?,run Ataque por turno.

yi’ Sin embargo, siimpacta y

= causa al menos 1 Herida

| - (después de aplicar los

L smodificadores por

esistencia, ammadura 'y

' cualquier regla especiaD el

. objetivo muere de forma

A “automatica. Un impacto del
*/Colmillo de hielo puede

Y

I/ provocar un barrido letal.
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,

L

ﬂel aire a su alrededor.

i Este talisman anula el

?,YO cualquier otro lanzador de .
7/ hechizos adyacente a él. Cualquier

. Heridas. Si el portador trata de P

ftira 1D6, con un resulttado.de 1:&l.

se vuelve mas pesado.
poder de cualquler Hechicero

= hechizo lanzado por cualquier
.modelo adyacente falla con uf, 4+
ﬁn 1D6 y el poder utilizado para

o es canalizado por el \3
“Talisman para recuperar 1D6 BN

un hechizo sobre si mismo ..
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Hidra al ser forjada,
espada adquirié -

Con cada impacto’
,I realizado, la espada causa
’ 6D6 Heridas adicionales.
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La espada resuena con un
rofundo zumbido y palpita
evemente.

i C Cuando es desenfundada, la
& espada anula toda la magia
:én 1 casilla adyacen‘te al

,;, ‘;portador.

y,} Mientras este desenfundada
" el portador, y cualquier

; "modelo adyacente a él

o podra utilizar ni se
Mﬁcnm de cualquier
objeto magico que posea o

. hechizos. Ademas la espada
-ausa +1 Herida y otorga al
b/ portador la habilidad de
i-Disipacién Méagica 6+.

L%
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.El filo de esta espada
"’5_ esgarra como una
-sSierra, atravesando
armadura, carne y hueso.

‘Esta espada causa 2D6
¥Heridas adicionales en cada
sfimpacto. Ademas, la

7! espada ignora los dos -
= primeros puntos de

[ ‘armadura si en la tirada
| spara Impactar obtienes
w5 6 6 natural.
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] broche brilla tan intensamente
e es imposible ﬂlar la

ia energia de una
estrella fugaz.

Hechicero
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contragolpe de laena'glamglcaympodra
£/ hacer nada el resto del tumo. Mientras. ‘esté
i'inrmviﬂzadolosMo:sh'uosmmactaranccm 2+‘.

Barbaro, Efo & Enano
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y pared, yestécublertodepolvoy 9

'i:elaranas Frotando la mugre que

Céllz como desee. Por cada punto de\s
>der que extraiga tira 1D6. Todos los

puntos extra que el hechicero 'desee™

('obtenerdelcélizdebenﬁrarsealavu."

Hechicero
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‘rfmsmafomxaqueelHed'uca'o } \S
‘.gana hechizos al:subir de nivel. Cada

hechizo = del libro puede utilizarse
(auhomahcamentel.mavez.ynorequna'en

Hechicero
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] pronto como es
mpunada, la espada

“sgtaca con una rapidez 3

lncreible.

L,a espada propoi'ciona
42 Ataques a qulen

9,ﬂa utilice.

[f’

&
[ -
5
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negra armadura completa,
“con docenas de runas de Y
‘g das en su peto, brazos ‘y
casco, se dice que actia con vida\:
‘propia atacando a sus enemigos .
’on renovado vigor.

,;’Mlentras lleve-la ammadura de Taakan tu
7/ Avertturero obtiene los benefici
L nomales de una amtmadura y casco de
k. tipo (+5 ala Resistencia, -1 al Movnrnlento)
& Cada ‘vez que un enemigo hiere al portador
‘d ‘la armadura, ésta reacciona de :
Tediato obligando a su portador a atacar
de nuevo. Tu Aventurero puede realizar un'
» solo ataque (adicional a los que tuviese el "
Aventurero) contra el enemlgo que lo hlno
en en cuenta que si este -ataqué’ no>
7 provoca un barrido letal. X

Béarbaro & Enano

Warhammer Quest™ Carta Tesoro Pack 4.© Games Workshop Ltd., 1995.



TESORO

’ y Dy . ‘

TESOR0




superficie de este escudo esta
pulida como un espejo. Y

Esteescudoproporclonaasu 2% T\
;portador un +3alaR&sshenc1a,peho
‘gfr_)owedesercomblnadocon :
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amuleto parece haber sido

El amuleto . encantado de jade\:
b _perm:be al Aventurero regenerar sus -

v~ ‘(1 x Nivel de combate) Heridas por:;

&%uno, hasta el maximo de Heridas?

y” poder del amuleto, tira 1D6:
= 1 El amuleto se convierte en pol
[y te causa 1D6 Heridds, “sin

| smodificadores de ningun tipo.

/!

tumo.
. 3-6 El amuleto funciona.
1 amuleto deja de funcionar cuando

/.reducidas a O.
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?,nnlaales Cada vez que utiliza elf

‘\&; El amuleto no tiene efecto este

as Heridas del Aventurero queden




