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Chaque paquet contient 54 nouvelles

Cartes trésor pour vos parties de
Warhammer Quest. Leur contenu va
des articles de premiére nécessité
comme les Provisions, jusqu’aux
armes et objets fabuleux tel le légen-
daire Marteau de Sigmar !
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CARTES EVENEMENT

Chaque paquet contient 21 Cartes Evénement
vierges. Vous pourrez ainsi créer des Monstres
a partir de votre collection de figurines Citadel.
Encore et toujours plus dennemis a combattre !
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ANNE, \UDL PROSPEC IION
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Les Cartes Fvénement vierges vous
serviront aussi a préparer de
nouvelles embuches et de nouvelles
rencontres. Dans chaque paquet, ; Met & votre Guerrier.
quatre cartes vous permettront ] L e
d’agrémenter vos parties avec des
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Les visuels et les contenus peuvent différer des illustrations.

Les Cartes Trésor et les Cartes Evénement Vierges sont des suppléments.
Vous avez besoin du jeu Warhammer Quest pour les utiliser.

Citadel, le Citadel Castle, Games Workshop, le logo Game Workshop et Warhammer sont des o
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UN MOT A PROPOS DE CES CARTES

« Risquons nous a un peu de lumiere compagnons. Restez sur

Vos gardes et progressons, pas a pas... »

L’exploration de donjon ! Apres trente ans de bons et loyaux services,
Warhammer Quest reste une référence en la matiere. La recette de son
succes tient (entre autres) dans ses regles, pas forcément trés originales,

mais d’une efficacité redoutable.

Le systeme de Warhammer Quest met en réseau une série de
réservoirs : des tuiles, des Evénements, des Monstres, des Sorts, des
Guerriers et... des Trésors ! Chaque réservoir est renouvelable quasiment a

I’'infini, en fait dans les limites du lore de Warhammer.

« Piochez une Carte Trésor »... Le frisson assuré a Warhammer Quest,
mais comme le paquet de la boite de base s’épuise vite ! Peu apres la sortie
du jeu en 1995, Games Workshop mit en vente quatre nouveaux paquets

de cartes : Les trois Treasure Packs et les Blank Event Cards.

Les voici traduits en Francais, dimensionnés pour des pochettes a
plastifier au format « carte a jouer ». 162 nouvelles Cartes Trésor pour vos
Salles Donjon et vos Salles Objectif, ainsi que deux modeéles pour de

nouveaux Evénements. De quoi renouveler vos parties pour longtemps...

Tout ce matériel reste bien entendu la propriété de Games
Workshop. Il n’est pas destiné a faire I'objet d’'un quelconque

commerce.

Bon jeu a tous avec vos nouvelles cartes !

Longue vie a Warhammer Quest !

Sir Hillmiller

06.26



CARTES TRESOR
* PACK 1 ®

;¥ | 3

UN SUPPLEMENT WARHAMMER QUEST
54 Nouvelles Cartes Trésor
pour Warhammer Quest

CARTES TRESOR - PACK 1

Warhammer Quest Treasure Packs & Blank Event Cards - Cette traduction n'est pas officielle et ne peut faire I'objet d’aucun commerce.
Le matériel original est la propriété de Games Workshop mais n'est plus édité.
Traduction : Sir Hillmiller 2026 - V2.1
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Warhammer Quest : Vous pouvez
mélanger ces Cartes Trésor avec celles
de votre boite de base. Attention,
certaines montrent des restrictions
quant a leur usage par les Guerriers.
Chaque Trésor posséde une valeur
marchande indiquée sur la Carte en
vue d’'une revente en fin d’aventure.
Jeu de Réle : Certains objets possédent
des régles spéciales, valables seulement
dans le mode Jeu de Rdle. Elles sont
reconnaissables a la mention JdR.
Séparez les Cartes Salle Objectif des
Cartes Salle Donjon en deux paquets.
Lorsque vous devez lancer un dé sur
une Table Trésor, vous pouvez Vous
servir de I’'un ou l'autre paquet.

Jetez un oeil aux deux autres Packs
Trésors. lIs sont remplis de nouveaux
objets qui enrichiront vos parties de
Warhammer Quest.

Warhammer Quest ™ Cartes Trésor. © Games Workshop




TRESOR DE SALLE OBJECTIF
EPEE TUEUSE

“affronter son ennemi juré, cette lamé
gr'pgne et gronde, impatiente “d
erser le sang: st

J'pour  déterminer vquel type
de Monstre I'épéedétéste.
dR : Lancez les dés sur. la
able des /Monstres - du
iveau de votre Guerrier). . 3

pée double les Blessures:
ntre tous les monstres ‘de‘~
cette ‘espeéce. (Si vous tombez
sur ‘Assassin Skaven, elle
< aﬁ‘ecténle'_,s Skavens).

&

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

PIERRE DE BATAILLE DU MARQUIS

Michel d’'un Doigt était un puissai
Mage Bretonnien. Il s’investit corps
) “et ame dans la fabrication d’une série
d’artefacts destinés aux chevaliers :
du royaume. Malheureusement pour
luj; le composant essentiel de chacun
d’eux était la poudre d’os d’un doigt
humain. Michel créa neuf objets el :
tout et pour tout ...

Vll s’agit. de' la légendaire Pierre de
!Bataille du Marquis. Le Guerrier. qui\}
porte la pierre touche automatique:\a
ment son adversaire. A

5

UNE FOIS PAR AVENTURE

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

CASQUE ELFIQUE

Le Casque Elfigue confére g 4\a
i’Endurance de votre Guerrier. Pay
ailleurs, lorsque celui-ci est touchd, il
"b'eut choisir de recevoir le coup sur
la téte. Lancez 1D6 et consultez la
Table :

1 Le Casque absorbe toutes les
Blessures mais est détruit.

Traitez le coup normalement.

Le Casque gjoute juste +1 a
I'Endurance du Guerrier.

24

¥ 6 Le ‘coup rebondit: sur 'le’
Casgue ne provoguant aucun
N dommage.

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

FLECHES DE LOREN

Ces flaches sont faites ‘du ‘bois des
“plus ‘beaux arbres de la forét dg’
oren.  Méticuleusement confection-

nées, leur vol est parfait.

Ces fleches ajoutent
42 au Jet pour
Toucher du- Guer-
ier qui les utilise.

Elles ignorent aussi
1 Point d’Armure et
délivrent 1 Blessure
supplémentaire lorsgu’elles
,atteignent' leur cible.

11y a 3D6 fleches. Chague fléche
n’est utilisée gu’une fois.

5

TRESOR DE SALLE OBJECTIF
EPEE DE SANG

me de cette épée et se répandent
ur le sol glacé du Donjon. ;

Avant toutes les autres attagues du
porteur de cette lame, lancez 1D&6
pour  chague figurine (Guerriers et
. 'Monstres) en contact avec lui. Sur un/:
6, l'épée frappe lindividu de s g
~.propre initiative et celui-ci regoit des
. Blessures comme pour n’importe
quel coup. ;

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

MARTEAU DE SIGMAR

Cette arme “fut donnée au’ héros’
égendaire Sigmar par le ‘Roil Kurgan
ronbeard - (NdT . :  Barbedacier). Ce
don scella I'alliance entre les Nains et

es Hommes. C’est sans doute la' >
‘plus ancienne et la plus vénérée de
toutes ' les armes enchantées de
I’Empire.

Le Marteau de Sigmar ignore toutes
es .armures (a part les armures
magiques), lorsqu’il = s’agit de
déterminer les Blessures.

e plus, lorsque le Jet pour Toucher

est un 6 naturel, l'arme provoque
. Blessures x 4.

Il s*agit d’'un objet unique. Il ne peuty
avoir qu’un Marteau de Sigmar. dans
“le groupe.

Barbare & Nain |

TRESOR DE SALLE OBJECTIF
ARMURE DE DARGAN

‘La brillance écarlate
~gui émane de cette
armure’ -éclaire;, le
donjon.

<Cette armure rend son porteur plus
difficile a toucher : 1l gagne 4 points
>n Endurance et les Monstres qgi\ 3
Pattaquent sont pénalisés de -1 sur
leur Jet pour Toucher (a moins
d’utiliser une 'arme magique).‘

TRESOR DE SALLE OBJECTIF  [G&

BOTTES DE LUMIERE

‘Ces bottes élégantes flottent a
quelgues centimétres du-sol. Elle'
- resplendissent d’une belle brillance
magique.

Le Guerrier qui porte ces bottes se
déplace en flottant dans les airs a
Lquelgues. centimétres du  sol.. L
peut ainsi traverser les Puits, les
Fosses ... sans recevoir la moindre
Blessure Les assalllants sont pénalisés
de -1 sur leur Jet pour Toucher.

LLes bottes sont utilisées pendant
une seule aventure puis perdent
leur magie. 5L

&
(1]

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

MARTEAU DE RANCUNE

Ce Marteau est a la recherche d’un
ennemi juré qui doit étre tué a touf

Choisissez' un Monstre parmi ceux:
placés sur le plateau de jeu. 1l est /
' maintenant considéré comme /4

I'ennemi juré du Guerrier.

51 une case est libre autour d
‘Monstre, le Guerrier peut choisir de
:occuper sans tenir compte de Ila
“distance qui les sépare ou des autres:
onstres qui pourraient interférer: \a

Le Guerrier délivre aussitét une Attaque .
d’'embuscade contre ce Monstre . et
bénéficie d’une Attague supplémen:
taire chaque tour, tant que le Monstre
.est encore en vie.

Barbare & Nain

UNE FOIS PAR AVENTURE



TRESOR DE SALLE OBJECTIF &}

EPEE DES FLAMES INFERNALES

" Des flammes dansent sur ‘le fil E:le‘
cette lame ; celleci vient d’'un autrg
monde: Lorsqu’elle fend les airs; elle

aisse  une trainde de magma \!
crépitant dans son sillage. S

Lorsque votre Guerrier frappe son o3
adversaire avec un 6 naturel sur son
Jet pour Toucher, il lui' inflige les
Blessures -habituelles mais so
.entourage immédiat (amis et ennemis)
ainsi que lui-méme, sont touchés par .
les flammes. \a
Tout le monde regoit 1D6+1 Blessures:
supplémenfaires sans protection’
d’Endurance ou d’Armure (JdR -

1D6+1 par Niveau).

TRESOR DE SALLE OBJECTIF &8

PARCHEMIN DE BOUCLIER

Le ‘Guerrier clame  Jincantation e
soudain, un:écran d’énergie magiat
Japparait autour de lui.

our la durée de ce tour, le Guerrier
‘est protégé contre toutes les attaques, y
mises: a part celles portées avec un 6 /
naturel sur le Jet pour Toucher,  ou/:
jen celles  provenant d'une. arm
magigue. Le Guerrier se déplace
ombat normalement.

e parchemin se consume aprés avoi
VL

TRESOR DE SALLE DONJON

CHOPE A BIERE

En fouillant dans un sombre recoin,

‘vous ‘découvrez une belle chope a
7 ;';bi‘ere en bronze. Elle est couverte de
vert de gﬂé.

Il s*agit d’une chope Naine réservée 'a
la dégustation de la Biere Bugman.

‘Une chope de cette sorte a une
grande valeur sentimentale pour un
Nain: 1l sera incapable de s'en séparer
et ne pourra donc pas la vendre.

PRENDRE NOTE PUIS DEFAUSSER

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

CORNE DE VENGEANCE

Lorsqu’on souffle dans cette comé,
un vent hurlant balaie les Monstrz
et les jette a terre. A

“Lancez 1D6 pour chaqgue Monstre
présent sur la section de jeu. Si‘le [/
résultat est plus grand que son
Endurance, il est projeté au sol. Un 6
est toujours un succes, quelle qu
soit I’lEndurance du Monstre.

Un“Monstre & terre recoit 1D6 Blessures
'sans réduction d’Armure et -doit\/
passer un tour complet a se releveryl
sans rien faire d’autre. >

5

Barbare & Nain

UNE FOIS PAR AVENTURE

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

EPEE DE VENGEANCE

&

La lame de 'Epée de Vengeance Uit
n pur éclat qui ne faiblit jamais:

Lorsquiil s’agit de déterminer
les ' Blessures, . cette  épée

i ©
gnore I'Endurance des’ . s 4
Monstres < ainsi - que 7

les: ' Armures

‘toutes.
{excepté les -Armures

‘magiques). 5
De plus, son ‘porteur’
peut relancer un de

até par tour.

TRESOR DE SALLE DONJON

ONGUENT DES MORTS-VIVANT

Les Guerriers découvrent un petit/
pot rempli d’'une substance épaissé
‘Podeur fétide. ;

Lorsqu’il-est étalé sur la lame d’'une
épée ou sur toute autre arme, cet . Az
onguent inflige  +1 Blessure aux
Morts-Vivants (JdR +1 Blessure pal
Niveaw). 3

‘Les effets durent un tour. On ne
eut empoisonner gu’une arme.

PIERRE DE POUVOIR DU MA

Michel d’'un Doigt était

wun

s pressent
membres de son groupe. L’effet dé
‘surprise des assaillants est aussitdt

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

RQUI

un.puissant Mage Bre-
tonnien. 1 s’investit
corps. et ame dans la

' fabrication d’une série d’artefacts
destinés. aux chevaliers dg royaume.
Fort malheureusement, le composant
essentiel pour chacun d’eux était la
‘poudre d’os d’un doigt . humain. :
‘Michel créa neuf objets en tout et%

pour tout ...

Il s’agit de la légendaire Pierre de

Pouvoir du Marquis: Votre Guerrier

gagne +1D6 en Force pendant 1
L tour:

porteur des réactions: éclair grace
lien . ‘'mystique avec
Asuryan en’'personne.

le porteur lance un dé. Sur un 6,
le danger et ‘avertit

annulé.

e Guerrier peut tenter sa chanc
pour chaque Evénement qui met e
jeu - des Monstres - avec
d’Embuscade.

TRESOR DE SALLE DONJON

REMPART DE METAL

Aucun Monstre ne peut franchir le
couloir ./ la porte ou se tient le

S ‘Guerrier gui brandit cette épée.

‘Méme les” Monstres® volants et
ceux gqui ne sont jamais bloqués
sont affectés.

Le seul moyen de passer pour les
Monstres . est de tuer le porteur:

le dieu \

. Lorsqu’il est victime d’'une embuscade, A

les,

la faculté

L’épée tombe alors au sol, inerte..”:

a

il

AR

3




TRESOR DE SALLE DONJON

ANNEAU DE CLAIRVOYANCE

AUne belle gemme
est enchassée sur
cet ' anneau. Elle
avertit les Guerriers
vde la nature dun
danger imminent.

Lorsgue vous piochez une Carte
Evénement qui ne vous convient
pas, vous pouvez choisir de la
remplacer par une autre.

Battez les cartes (v compris toutes
celles déja jouées) pour recomposer
le paquet d’Evénements. Prenez.la
premiére  carte et procédez comme
d’habitude.

TRESOR DE SALLE DONJON

POTION D’INSTABILT

Dans un recoin, vous
&couvrez une carafe
cristal. Celle-¢i est
mplie  d’un liquide
5é. Sa couleur orangée
est du plus bel effet.

Une fois avalée, cette potion invers

la position dimensionnelle de votre
Guerrier, faisant de lui une silhouette
éthérée et immatérielle. g
Il ne peut pas étre blessé mais ne \-é
peut ni attaquer, ni lancer de Sort ;
pendant ce tour. :

._>

TRESOR DE SALLE DONJON

terre. Le sol se fissure ; la faille
“grandit rapidement pour former un

puits sans fond.

Placez le Pion Puits du Désespoir /i
n’importe ou sur la section de jeu
(zone de 2 x 2 cases). Lancez 1D&
) pour chaque individu présent sur I
‘zone. Sur un résultat de 1 ‘et 2,
celui-ci chute dans le Puits et meurt.
De 3 a 6, il parvient a s’extirper du
“trou. Placez alors la figurine sur une\{.
case adjacente au Puits. Lorsqu’il N’y ¢
a aucune case libre, le Monstre est
tout'de méme tombé dans le vide et
s’est tué.

>

Nain, Elfe & Sorcier

TRESOR DE SALLE DONJON

PIERRE RUNIQUE DE MORT

Les  Guerriers découvrent ‘un -viell /
objet de facture Naine. C’est uneg
plerre gravée d’une rune luisante.:

Cette rune peut étre transférée sur
" Une arme en mettant la pierre a son
contact. Le temps dune Attague
(JdR : 1 Attague par Niveaw), I'arme
inflige Blessures x 2 lorsqu’elle touche.
Attention, les Blessures -~ sont

doublées, puis le Guerrier ajoute sa
orce ; pas l'inverse.

Barbare, Nain & Sorcier

UNE FOIS PAR AVENTURE

TRESOR DE SALLE DONJON

POTION DE MAITRISE

Ensevelie sous une
/pile de viellles caisses
/et d’autres emballages,
vous: dénichez = une

“fiole - en verre bouchée
avec soin. Elle contient

un liguide ambré et chaud.

Une fois avalée, cette potion confére
a votre Guerrier +2 au Jet pour
Toucher et lui permet d’infliger 2D6 .
Blessures supplémentaires.

Les effets durent un tour.

e

1 ]

TRESOR DE SALLE DONJON

POTION D'ALCHIMIE

terme

Au d’'une
uille - méthodique,
n - des - Guerriers

‘découvre une petite
houteille en verre
remplie "d’'un liquide
rose et pétillant.

Une fois l'aventure terminée,  vous
pouvez vendre cette potion a urny/
Alchimiste pour un montant de 1D6&6
X 40 PO.

dR : Vous devez déja trouver un
Alchimiste. Le Laboratoire est un
Lieu Particulier décrit dans les Regles
| Avancées de Warhammer Quest.

VENDRE PUIS DEFAUSSER

TRESOR DE SALLE DONJON

ANNEAU DE SORT

Tout Sorcier reconnait
cet objet car c’est un
anneau -puissant. - Nul
doute qu’il est doté de
propriétés magiques.

Prenez aussitét une Carte Sortilége /-
“au hasard : Il s’agit du Sort mémorisé
‘“par I'anneau. Le porteur de I’anneau

‘est en mesure de lancer le Sort en .
guestion & tout ~moment. Apres:

usage, le pouvoir de l'anneau est%
épuisé . =N

JdR : L’anneau se recharge lentement
de lui-méme. Au début de la prochaine
aventure, tirez une nouvelle Carte

y - Sortilege.

TRESOR DE SALLE DONJON

LAME SACREE

La lame sacrée est un
objet enchanté rare,
révétant une grande
/¢ ‘signification religieuse
lans tout I’Empire.

Elle est réputée pour
‘avoir été portée par
les plus valeureux héros.

Lorsque votre Guerrier combat avec \.z,
cette arme, il regoit +1 a ses Jets  »|
pour Toucher. ¢

>

TRESOR DE SALLE DONJON

POTION DE VOL

Le. Guerrier se déplace maintenant
en flottant dans les airs a guelques
‘centimétres du sol. 1l peut traverser
'v lés Puits, les Fosses... sans dommages
Quiconque 'attaque regoit -1 sur son
‘Jet pour Toucher.

\Les effets de cette potion durent 1\ 7y
tour. V

>




TRESOR DE SALLE DONJON  £B

1D6 BOMBES INCENDIAIRES

sn bois  estampillée d’un crane. :E
soulevant le couvercle, ils découvrent
1D6 Bombes Incendiaires.

Chague "‘bombe peut étre lancée. a
tout moment et affecte une zone de
2 X 2 cases. Tout individu présent
dans la zone recoit 1D6 Blessure
sans ' réduction d’Endurance ou
d’Armure.

Une bombe est a usage unigue. 2
orsqgue tous les projectiles ont été\ﬂ
utilisés, rendez la carte. $

(

Sorcier, Nain & Barbare

JUSQU’A EPUISEMENT

TRESOR DE SALLE DONJON

FLECHE TUEUSE

-Des effluves épaisses,
nolres” et - glaciales,

- fléche péut abattre 2
‘le plus robuste des Monstres.

Lorsque votre Guerrier touche un
Monstre - avec cette fleéche, lancez
“1D6. Sur un résultat de 1, 2 ou 3, Ia.
ieche inflige les Blessures habituelles:
Sur 4, 5 ou 6, le Monstre est tué sur
le coup. 3

Rendez la carte aprés usage.

parchernin poussiéreux sous
une pile/d'ordures.. = :

isez & haute voix les
mots inscrits ‘sur ce
parchemin ‘et lancez
| ‘Sur 4, 5 ou 6,
la “formule tue sur le
€oup Uun mortvivant |
(d'une valeur jusqu’a

400 PO).

Ty ihredl

¢roryoe-th xdi

| Sorcier, Nain & Elfe |

USAGE UNIQUE

Cutlité de méme que son age, mais sa

Jidéchiffrer.

TRESOR DE SALLE DONJON  £8

VASE ANTIQUE DE LUSTRIE

La Lustrie est une région du Continen
~lnconnu, une contrée de Géants &t
de Démons, la terre d’un pouvoir
au-dela de 'entendement.

Ce vase d'une étrange facture est
totalement inadapté a un ‘usage/:
Humain, Nain, ou Elfique. On peu

seulement tenter de deviner son

beauté et sa valeur sont en revanche

évidentes. \él

PRENDRE NOTE PUIS DEFAUSSER

TRESOR DE SALLE DONJON

HACHE DE CARNAGE

ette hache est I'oeuvre du forgerol
Nain  Garvan Surehammer (NdT "z

inmarteau), qui conféra a sa lame
un tranchant inégalé.

Chaque fois qu’elle
touche, la hache
Nnflige 1D6 Blessures
‘supplémentaires.

TRESOR DE SALLE DONJON

LAME DE LA MER DOREE

Forgée dans I'or extrait des premiéres/;
mers du jeune monde, cette lame est
gravée de runes ancestrales et si

patinées qu’il est impossible de les )\

Lorsque votre Guerrier attaque avec
cette arme, chague coup qu’il' porte
ignore 1 Point d’Armure.

vide.

“Une fois ajustée,

suite.

TRESOR DE SALLE DONJON

ARMURE DE BONNE FORTU

Cette. armure Iuit des couleurs ' de
"arc-en-ciel sur les restes Humaing
un sanglant carnage.

Cette armure est en mesure d'absorber *~
les: Blessures infligées au Guerrier.
' Lorsqu’elle est découverte, elle est

&tre Otée de toute l'aventure. Ellé
emmagasine 30 Blessures puis
exblose, réduisant les Points de Vie 3
~du  porteur a 0O et provoguant sa\{l
mort s’il nest pas. soigné tout-de

NE

'armure ne peu

3

Barbare, Nain & Elfe | \

JUSQU’A EXPLOSION !

TRESOR DE SALLE DONJON

utilité ni valeur.

PETIT ANNEAU DE MAGIE

anneau, déterminez au hasard deux
Sorts d’Attague (JdR : Les deux
Sorts concordent avec le Niveau du
Guerrier). Ceux-ci sont emmagasinés
alintérieur de 'anneau.

Chague Sort peut étre lancé une fois
‘par le porteur, automatiguement eta; ;i
tout moment. Le Petit Anneau -de
Magie est alors vide et n'a plus aucune

TRESOR DE SALLE DONJON

EPEE ACEREE

Cette épée

sang.

attagues  inflige
supplémentaires.

¢ gémit
;guand elle est tirée
dé son fourreau,
impatiente gu’elle est
sd’enfin faire couler le

Lorsque votre Guerrier combat
avec cette arme, chacune de ses

+2 Blessures




TRESOR DE SALLE DONJON

BOTTES DE COMBAT

~es Guerriers découvrent une bie
‘eurieuse paire de bottes. Ses semelles
sont munies de lames de combat.

Le® Guerrier qui porte ces bottes
gagne . une Attague supplémentaire
~(coup de pied). Son Jet pour Toucher,
est pénalisé de -1 mais il gagne +1
en Force.

TRESOR DE SALLE DONJON

CAPE DE SUPERCHERIE

“h

Quand il se déplace, la cape sé /s
éplole autour du Guerrier ave
d’amples plis et replis, empéchant

récision.

Lorsque le Guerrier revét cette cape,
“toutes les attagues dirigées contre
i recoivent -1 sur leur Jet pour
Toucher. Si I'attaguant obtient un 6
naturel sur le dé, le pouvoir de la
cape s’évanouit.

5 (JdR Sur un résultat de 6, le
- pouvoir de la cape ‘est neutralisé

seulement pour la' durée de cette
aventure).

TRESOR DE SALLE DONJON

lans cette pierre. Lorsque le Sort es;
té, 'adversaire est subitement pris
d’une toux si violente qu’il risque de :
[Acher son arme. Y

Choisissez un Monstre présent sur la
section de jeu (celle du-  Guerrier
porteur du Joyau) et lancez 1D6. Sur,
un 6, la cible est victime d’'une quinte
de toux et subit une pénalité de -1
sur ses Jets pour Toucher jusqu’a la:
fin du tour. :

Nain, Sorcier & Barbare

UNE FOIS PAR AVENTURE

es poursuivants de le situer avec ;

&

1]

TRESOR DE SALLE DONJON

BOTTES DE TZCHAK

nterré six pieds, sous terre depuis dées
lustres, confectionna ces bottes pour

de parcourir de longues distances en:
portant de trés lourdes charges. /

Ces bottes permettent au  Guerri _
‘d’ignorer les pénalités de Mouvement
dont sont responsables. certaines

rmures. ; Sy
point . de w

I ‘gagne par aileurs +1
Mouvement.

TRESOR DE SALLE DONJON

CAPE DE LOREN

Cette cape est tissée de fins fis de
oie et bien gu’extrémement légér 45
elle est en vérité trés résistante. -

Chague fois que son porteur est
touché, "il peut ignorer la premiére
Blessure infligée par le coup. Malgré */
tout, dés que la cape absorbe ‘un
coup, lancez 1D6 : Sur un 1, la cap
est déchirée et perd toute valeur.

Barbare, Elfe & Sorcier

2

A}

TRESOR DE SALLE DONJON

ARCHEMIN DE DISSIPATION

Lé Guerrier porteur de ce -barcheh’li
léve la main et hurle l'incantation de
renvoi pour‘annihiler la magie de son
adVersaire. i

Le Sort de Dissipation de Magie peut ./
étre lancé contre un autre Sort. /.
.ancez 1D6 ; sur un résultat de 4, 5/

TRESOR DE SALLE DONJON

ARC DE TOR ALESSI

fique. -Sa précision est inégalée, si bien
dqu'on I'estime é&tre une récompense a la
hauteur du massacre qu'll a coité.

Armé de' cet arc, un Guerrier peut tirer,
AVANT ou pendant son Mouvement.

- Traitez I'attague normalement.

TRESOR DE SALLE DONJON

CAPE DE DEROBEE

~ Cette cape est tissée dans une
. matiere - étrange, visgueuse au’
toucher:

.Lorsque votre Guerrier revét cette cape,
il peut se dégager automatiquement
d’un blocage de Monstre une fois par
aventure

TRESOR DE SALLE DONJON

ECRAN DE POUVOIR

éversent  de puissantes vagueg
cumeuses qui finissent par former

Guerriers.

. Ce’ Sort permet au Guerrier porteur
du parchemin de protéger jusqu’a 4
cases de jeu au moyen ‘d’un: écran,
magique impénétrable. Les case
doivent étre reliées les unes aux
autres, mais la forme du déme est

En retour, ils ne peuvent ni bouger, ni
combattre, ni utiliser une quelcongue
magie.

Nain, Elfe & Sorcier

T

ains aprés la chute de Tor Alessi, lavilld

Les yeux du porteur du parchemin /

un déme de protection autour des )

libre. Les individus présents al'intériaur \\}}y
ne sont atteints par aucune attague.. .\

_>




TRESOR DE SALLE DONJON

CASQUE DE MORT

dante d’'un animal affamé.

casque.  Cette attagque touch

ou'd’Endurance.

Barbare & Nain

UNE FOIS PAR TOUR

e Guerrier choisit chague’ tour une \!
‘de ses attaques. Lorsque l'attaque’
en’ question touche l'adversaire, le
Guerrier gagne une attaque supplé--; &
mentaire de morsure provenant du

automatiquement et. inflige @ 1D6
:Blessures sans réduction d’armure

TRESOR DE SALLE DONJON

PIECESD'OR

Aprés une fouille méticuleuse, un deg
cuir bien cachée derriére une pierre.

L La bourse contient ‘la somme de
1D6 x 50 Pigces d’Or.

Guerriers - découvre une' bourse ‘en

oo

TRESOR DE SALLE DONJON 1)

PARCHEMIN DU DON DE VIE

yeux du Guerrier en direction de se:
Eompagnons. IIs sont enveloppés
ans: une gangue  d’énergie’ qui
referme leurs plaies et ressoude
" Jeurs os brisés.

Tous les Guerriers présents sur la
“section de jeu peuvent étre choisis, v
compris le porteur du parchemin.

Lancez 1D6 pour chacun : Le résul-
‘tat représente le nombre de Points
e Vie regagné par chague Guerrier.

Si deux (ou plus de deux) dés

donnent le méme résultat, le Sort
échoue et personne n’est soigné.

Nain, Elfe & Sorcier

Des gerbes de feu jailissent des

N

‘

TRESOR DE SALLE DONJON

PARCHEMIN DE GLOIRE

Des tourbilons de
V force Jaillissent: des
‘mains du ' porteur de
ce parchemin. Ses
compagnons sont
frappés en plein

ardeur au combat et leur courag
décuplés.

gagnent +1 Attague pendant  ce
tour. %

TRESOR DE SALLE DONJON

coeur puis soudain, ils sentent leur

Tolus les Guerriers se retrouvent
‘galvanisés ' par la bravoure et&%l

CACHETTE

Aprés une fouille méticuleuse, un
des Guerriers révele une cachette
Secrete. ’

vous le souhaitez.

Sil'un de vos dés donne un 1, no
JSeulement vous n’avez rien trouwv

Faites la somme des dés qui donnery

"\, découverte.

Pour chagque dé donnant un
6, piochez une Carte Trésor.

Pour' connaitre le contenu de. la
cachette, lancez autant de dés que

mais vous avez fait beaucoup de %

bruit (piochez immédiatement une

v Carte Evénement). A:
a

un résultat de 2 a 5 et multipliez par.
10 : Il s’agit de la gquantité ‘d’or .

)

TRESOR DE SALLE DONJON 1]

1 ]

TALISMAN VOLEUR DE VIE

Ce talisman surmon-
té d’'un crane  cornu
Jest corrompu par un
effroyable sort de Vol
de Vie.

Le Guerrier porteur du talisman peut
infliger des Blessures a un Monstre
proche de. lui afin. de guérir en
contrepartie ses propres plaies.

Ur{ Monstre a son contact (case.
“wvoisine) regoit 1D6 Blessures sans
réduction d’Endurance ou d’Armure:

Autant. de Blessures du  Guerrier
sont guéries, jusqu’a concurrence de
son montant initial de Points de Vie.

UNE FOIS PAR AVENTURE

|
;

TRESOR DE SALLE DONJON

PIERRE DE LUMIERE

lumiere de laurore ;. elle éclaire lé
Donjon comme le fait la lanterne.

L’orbe rayonne d’une douce lueur
- gui permet & son porteur de fouiller
les piéces comme s’il était le. Chef
du groupe équipé de la lanterne.

L"autonomie de I'orbe est incertaine:
Sur-un -1 pendant la Phase de
Pouvoir, relancez le dé : La lueur
disparait lorsque le résultat est 15 2 \a
ol 3. )

TRESOR DE SALLE DONJON £}

RELIQUE

Sous ia poussiére, une
sreligue rarissime’ sans
doute arrachée a un
temple de 'Empire.

‘A la ' fin de laventure lancez 1D6.
»Vous trouvez un Temple sur un
“résultat de 4+ et vous pouvez vy
vendre - votre religue pour un
‘montant de 1D6 x 100 Piéces d’Or.

dR : Vous trouverez un temple dans \(;,
Nimporte quelle communauté. - S
vous rendez la relique, les prétres du-
temple  vous récompenseront .’a
hauteur de 1D6 x 100 Pieces d’Or. Si

le résultat du dé est 1, vous n'obtenez

rien car ils n'ont pas reconnu
I'objet. Vous devez essayer
de nouveau plusloin.

VENDRE PUIS RENDRE LA CARTE

TRESOR DE SALLE DONJON

COLLIER DE PERLES

Les Guerriers découvrent un lor’ig
¢collier ‘de perles caché derriére une
pierre du mur. %

Le collier a une valeur de 1D6 x 10 =)
“"Pieces d’Or.
" JdR : Vous pouvez tenter de vendre
le  collier dans une Echoppe de
“VNillage (General Store). Lancez 1D6
et multipliez le résultat par 10 pouf
:savoir combien le commergant vous
en offre. Toutefois, si vous obtenez
un 1 sur le dé, le collier s’avere &tre \a
un faux et personne ne vous l'achéte
dans cevillage. Vous devez essayer
de nouveau plus loin. 2

VENDRE PUIS RENDRE LA CARTE
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CARTES TRESOR
* PACK 2

UN SUPPLEMENT WARHAMMER QUEST
54 Nouvelles Cartes Trésor
pour Warhammer Quest

CARTES TRESOR - PACK 2

Warhammer Quest Treasure Packs & Blank Event Cards - Cette traduction n’est pas officielle et ne peut faire I'objet d’aucun commerce.
Le matériel original est la propriété de Games Workshop mais n'est plus édité.
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QTS

Warhammer Quest : Vous pouvez
mélanger ces Cartes Trésor avec celles
de votre boite de base. Attention,
certaines montrent des restrictions
quant a leur usage par les Guerriers.
Chaque Trésor posséde une valeur
marchande indiquée sur la Carte en
vue d’'une revente en fin d’aventure.
Jeu de Réle : Certains objets possédent
des régles spéciales, valables seulement
dans le mode Jeu de Rdle. Elles sont
reconnaissables a la mention JdR.
Séparez les Cartes Salle Objectif des
Cartes Salle Donjon en deux paquets.
Lorsque vous devez lancer un dé sur
une Table Trésor, vous pouvez Vous
servir de I’'un ou l'autre paquet.

Jetez un oeil aux deux autres Packs
Trésors. lIs sont remplis de nouveaux
objets qui enrichiront vos parties de
Warhammer Quest.

Warhammer Quest ™ Cartes Trésor. © Games Workshop




TRESOR DE SALLE OBJECTIF

Cette ‘armure semble détériorée e
hors d’'usage, mais la faible

véritable nature :

- ' monde.

Endurance et ne pénalise pas sop

fusionne avec

V. champ ou bien abandonnée.

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

COURONNE DU 6&F SENS

Cette = vieille couronne
cabossée cache un puissant obje

magigue.

L'e Guerrier pressent I'hostilité dans
Un secteur donné et se trouve de
fait rarement surpris par
Monstres. Lorsque le groupe: est
victime d’'une embuscade, le porteur
ance 1D6 :

les

Embuscade classique.

Le Guerrier évite tous les
coups qui lui sont destinés.
Les Monstres ne tirent aucun
bénéfice  de - I'embuscade
contre lui.

6 Comme 4-5 mais “le Guerrier
gagne +1  Attague, résolue
avant le tour des Monstres.

Ses compagnons subissent

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

ARMURE DU VIDE COSMIQUE

lueur
au'elle dégage a sa surface révéle sa
Elle est forgée
/fdans un métal qui n‘est pas de ce

L’armure donne a son porteur +3 en

‘Mouvement. Une fois ajustée, elle
le corps du- Guerrier
qui ne peut plus I’éter. Son poids est\:#
tel que personne ne peut la t’ansporter%
dans son sac a dos. L’armure doit
étre passée par guelqu’un . sur’ le

'tout'e/'
t /%

’'embuscade normalément.\

>

3

SYMBOLE DU TONNERRE DE FEU

e coeur rougeoyant
s/de cet - éclat. de
cristal flamboie et
peut projéter un
‘rempart de flammes
selon la volonté de
‘. son porteur.

Choisissez sur la section de jeu une
zone de 2 carreaux sur 2 carreaux,
visible par le porteur du Symbole:
Tous les Monstres présents dans la
zone regoivent 6D6 Blessures
(lancez une seule fois les dés pour
tous les Monstres) sans réduction

d’aucune sorte (armure,” Endurance

UNE FOIS PAR AVENTURE

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

HACHE TUEUSE

a

20 On o dit que le Tueur de Géants/
Umgrul Grunnson en personne, porta
cette hache a la bataille de Karak
Aigal.

Le porteur de cette hache n’a pas
. bésoin de Jet pour Toucher et frappe
automatiguement son adversaire.
LLancez par ailleurs 1D6 lorsque vou
évaluez ses dégats @ Sur un résulta’/c
‘de, 1, la hache inflige 1D6 (+ Force)
Blessures, sur un 2 elle inflige 2D6\
(+ Force) Blessures et ainsi de suite: \{Jl

A utiliser pendant un. tour, une fois
" par aventure. :

TRESOR DE SALLE OBJECTIF &

PIERRE DRAGON DU MARQUIS

‘Michel d’'un Doigt
talt: un = puissant
Mage Bretonnien. 1l
;s’investit corps et
ame dans la fabri-
cation d’une série
d’artefacts destinés aux chevaliers
du royaume. Fort malheureusement,
le. composant essentiel pour
chacun d’eux était la poudre d’os
“.d'un doigt humain. Michel créa
neuf objets en tout et pour tout ...

Il s’agit de la légendaire Pierre"

{, Dragon du Marqguis. Votre Guerrier
gjoute +1D6 a son  Endurance
i pendant 1 tour. >

UNE FOIS PAR AVENTURE

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

NTS DU VOLEUR D'AMES

nagie. lls sont capables de vider leur
victime de ses forces vives.

" Grace a ces gants, le Guerrier est en ¥
mesure’ de porter une Attaque
supplémentaire 'a chaque tour, ce
avant tout autre coup. Le Guerrier
sinit une pénalité de -1 sur.son Je
‘pour Toucher mais inflige des dégats
norrmaux.

JdR : Au cours de chaque aventure,%
la premiére fois que les gants du
Guerrier font une. victime, lancez
1D6. Sur un résultat de 4 a 6, celui-ci
gagne 1 Point de Vie permanent qui
.vient s’ajouter a son total de départ.

Barbare & Nain \

» de ‘parer

St recoit le coup normalement. Sur un
16, i dévie I'attague qui ne i inflige y

/.. La Corne sert une fois par aventure. >

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

EPEE VIREVOLTANTE

La lame d’or de cette épée est’
parfaitement équilibrée et son
‘porteur ‘peut .décimer -les rangs
ennemis avec virtuosité sans aucun
‘effort apparent.

Votre Guerrier gagne
+3 Attagues lorsqu’il
- manie cette arme.

TRESOR DE SALLE OBJECTIF 23

BOUCLIER ELFIQUE

.Ce. bouclier ' dune
trés élégante facture |
.resplendit ‘'d’'un éclat
surnaturel.

Lorsqu’il
Bouclier

se. protége derriére ‘le
Elfique, = votre Guerrier
ignore le premier coup qui lui est
destiné & chague tour ;. si le Jet
pour Toucher est un 6, le bouclier

n’a aucun effet.

9

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

CORNE DE DEFIANCE

Les Guerriers découvrent une belle /
corne de bronze dissimulée ‘dans ur
sombre recoin de la piéce.

Lorsqgue lé son . de i cette corne’ws
retentit, les Guerriers sont capables
les coups qui leur sont
portés. Lorsqu'un Guerrier est attaqué,

lancez 1D6. Sur un résultat de 1 a 5

donc aucune Blessure.

es effets de la corne durent jusqu’\aw
la fin du combat ou que le Sorcier *
obtienne un 1 lors de la Phase de
Pouvoir.

Barbare, Nain & Elfe | \i

UNE FOIS PAR AVENTURE



TRESOR DE SALLE OBJECTIF

PIERRE DE VIE D'ASHRAAZ

‘Ashraaz était 'un
abject Sorcier d’Ara-
bie.. D'aprés la 1é&-
gende, il congut des
pierres . mystiques
qui pouvaient absor-

ber la force vitale de I'air ambiant
(aussi incroyable cela puisse paraitre).

La Pierre de Vie permet a son
'porteur de regagner 1D3 Points.de \\}ij

Ses Points de Vie\\é
doivent cependant dépasser O pour:
gue la Pierre soit efficace. ¢

Vie par tour.

UNE FOIS PAR TOUR

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

naviguer d’un doigt a:l'autre ; 1 ‘est
animé de reflets vacillants qui trahissent
ses penchants versatiles.

Chaque tour, le porteur de 'anneau /
peut choisir de se téléporter au lieU A
de se ‘déplacer normalement. 1l doit
s déclarer gu’il fait usage de ’annea
avant d’entamer son Mouvement.
‘Lancez 1D6 pour connaitre le nombre
de cases dont il peut se déplacer de
cette fagon. Lorsqu’ils se téléporte,%
le ‘Guerrier ignore tous les obstacles. .\
et n’est jamais bloqué. Il doit atteind(e
une case libre. Si aucune case libre
n’est disponible, le Guerrier reste" sur
-place et ne fera rien d’autre pour la
durée du tour. Prenez garde >
de ne pas vous égarer a .
I’arriere du groupe. P 5 A |

UNE FOIS PAR TOUR

TRESOR DE SALLE DONJON  #2»

FLECHES PERFOREUSES

Ces fi‘eches d’albatre ont les pointe:
ajguisées comme des rasoirs. Elleés
sont capables de transpercer de part
en part les armures les plus résistan-.
tes .

Lorsque votre Guerrier atteint sa’y
“cible avec une de ces fléches, lancez /i
1D6. Sur un résultat de 1 & 4, votri
fleche inflige les Blessures habituel-
‘les. 'Sur-un 5 ou un 6 (6 en cas. .

d'armure magique), la fleche transperce : i
Parmure de sa cible ; jouez le coup&é
comme si I'individu ne portait aucune '

protection.’ A

Il v a suffisamment de fleches pour
jouer une seule aventure.

>

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

PIERRE DE VIE DU MARQUIS

&

Michel d’'un Doigt était un puissaht'
Mage Bretonnien. Il s’investit corps :
't ame dans la fabrication d’une série
‘d*artefacts destinés aux chevaliers du
royaume. Malheureusement pour Iui,
le composant essentiel de chacun
d’eux était la poudre d’os d’un doigt “
humain.: Michel créa neuf objets en/
tout et pour tout ...

Il s’agit de la légendaire Pierre de Vie

du Marquis. Lorsque votre personnage

recoit un coup fatal (Points de Vie ¥

réduits. & 0), cette pierre magique

: dévie lattague qui de fait, n’inflige
aucune Blessure.

UNE FOIS PAR AVENTURE

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

ARC DU FEU SACRE

ravé d’une seule et unique rune dé -
./ Féu Sacré. Les récits antiques parlent
'd’Un arc qui jamais ne ratait sa cible ;
il pourrait bien s’agir de cette arme ...

l.a Force de cet arc
est de 4 et le tireur
‘gagne +2 sur son
Jet pour Toucher.

TRESOR DE SALLE OBJECTIF >

ANNEAU DE REGENERATION

W

‘Cet anneau est taillé
dans la pierre ; 1
renferme le pouvoir =
de la vie et soigne les Blessures les
plus séveéres.

Ay terme de n'importe quel tour au
cours duquel le Guerrier a regu un coup,
' celul-ci peut tenter de regagner se:
‘Points de Vie perdus par régénération.

Lancez 1D6. Si ses Points de Vie sont
\au-dessus de O et qu’il obtient un 6, \}y
I’'anneau soigne 2D6 Blessures. VI
- Si ses Points de Vie sont & O (donc %
& qu’il est a l'article de la mort), un 6
sur le dé lui permet de regagner 1D6
"/ 'Points de Vie.

=Y

=

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

EPEE D'HOETH

Cette épée fut forgée a Hoeth dang/

le Royaume des Hauts Elfes. Elle est
/-..rapide comme I’éclair et une fois que
son porteur sait la maftriser, celui-ci. - >
devient un adversaire redoutable au
combat.

Le Guerrier qui manie cette épée/ "
lance 1D6..Sur 5 ou 6, ses Attaque
‘sont ‘doublées. Sur' 2, 3 ou 4, i ¥
attague normalement. Sur . .un 1, le

Guerrier trébuche et se retrouve’ a ;.
terre. Il ne peut plus rien faire pour. la\é
durée du . tour et est considéré
comme « A Terre ». A :

>

Barbare, Elfe & Sorcier

Lorsqu’ll” tire avec les Fl‘eéh'esde‘,_ :
Lumiére = Sacrée, votre Guerrier/s

haque fleche est & usage unique ;
ne flache tirée est rayée du total:

Les Fleches de Lumiére
Sacrée  sont  effi-
entes ‘seulement
orsau’elles sont N
décochées par un Elfe
Dans les  mains d'un
utre Guerrier; ce sont
és fleches classigues.

Vous découvrez un total de
2D6 fleches. Lorsgue vous
les avez épuisées; rendez

TRESOR DE SALLE DONJON

SAC A PROVISIONS

Les Guerriers découvrent un sac
la hate. sur une pilé

Le sac a dos contient 1D6 ration(s) -
de nourriture. Chaqgue ration soigne 2
Blessures.

JAR : A la fin de chaque aventure, les
“rations qui n'ont pas été consommée:
sont perdues. Cependant, le sac se .7
‘remplit & nouveau de 1D6 ration(s)
~comme par magie d’ici la prochaine
expédition.

1D6 RATION(S) PAR AVENTURE



TRESOR DE SALLE DONJON =

COLIFICHET D'ANURANDEL

/Anurandel était une Sorciére Elfe
des Bois, originaire de la Forét de
Loren ; elle était réputée pour .sa
Vvoix apaisante, pour sa non-
v wviolence et son aversion pour les
conflits. Sous ce colifichet d’allure
banale, se cache un objet d’une
Qrande puissance.

Des. éclairs. d’énergie traversent
cette babiole et son porteur ajoute
41 & tous ses Jets de Blocage.

TRESOR DE SALLE DONJON

BUGMAN XXXXX

Un Guerrier souléve une lourde dalle
&t découvre un imposant flt. de
‘chéne.

I! s’agit bien d'un tonneau de la
célébre 'Biere Bugman XXXXX. 1y
én a pour 200 Piéces d’Or, au bas
mot.

; Le Guerrier qui ingurgite 1 quart dw
“tonneau regagne 1D6 Points de Vie
mais regoit une pénalité dée -3 sur.
ses Jets pour Toucher pendant 1D3
o tour(s). Il reste alors pour 150
. Pieces d’Or de biere dans le tonneau
. | ‘et ainsi de suite.

TRESOR DE SALLE DONJON

COURONNE DE FOLIE

P>

Cette couronne plonge
n porteur dans un
univers de délire et

de démence.

Les Guerriers pourront monnayer
“cette couronne 250 Piéces d’Or.

JdR : Le porteur de la couronne
‘ricane nerveusement de ses propres

facéties et considéere l'ambiance du\

donjon fort distrayante. Il gagne +1 ¢
& tous ses Jets de Psychologie

(Peur, Terreur ...)

)

Barbare & Sorcier )

TRESOR DE SALLE DONJON

BOTTES DE GUERRE

Ces bottes sont renforcées par dés 7
ferrures. Elles réveélent leur naturé
4 magique lorsqu’elles s’ajustent
parfaitement aux pieds de  tout
" Guerrier qui s’en équipe. }

E‘ L&' Guerrier équipé de cette paire de
bottes gagne +1 Attaque ; il s’agit
d’'un coup de pied avec -1 sur.le Je
pour Toucher et +1; en Force pour
les dégats.

TRESOR DE SALLE DONJON

FLEAU DU CHAOS

Les Guerriers tombent sur un petit
pot ‘rempli . dune 'pate épaisse.
L’odeur est repoussante.

Une' fois . étalé sur une épée ou #
toute autre arme, ce poison inflige 1
Blessure supplémentaire contre les
créatures du Chaos.

“JdR ;-1 Blessure  supplémentaire
par-Niveau.

II'y a suffisamment de substance | ;
pour empoisonner une arme\a
pendant un tour.

TRESOR DE SALLE DONJON

PARCHEMIN DE SOINS LE

'Incantation du Sort
‘Soin - des | Blessures
‘“I'égeres est inscrit
‘sur ce parchemin.

Choisissez un Guerrier sur la section
de jeu et lancez 1D6. Sur un résultat
de 6 il regagne 1 Point de Vie grace
Su Sort.

=

TRESOR DE SALLE DONJON

BOTTES DE SAUT

. Ces bottes sont confectionnées  a /
‘partir du cuir trés résistant des aileg %
es Wyvernes.

Cette paire de bottes permet au
“"Guerrier qui les chausse d’effectuer
S un’saut d'une case dans la direction .
de son choix. 1l se réceptionne dans
la case voisine de celle qu’il
franchie et peut de cette maniére
'évifcer les obstacles. Son saut doit
&tre joué en tant gue Mouvement et A
ompte pour 1 case de déplacement. \({I

Le Guerrier peut utiliser ses bottes
une fois par tour. i

>

UNE FOIS PAR TOUR

TRESOR DE SALLE DONJON >

PARCHEMIN DE CONFUSION |

Le’' sort de Confusion est consigné /%
sur ' ce parchemin. Une foig
/" prononcée, I'incantation déclenche
"l’éppariﬁon d’images’ qui troublent la
perception des Monstres et les
plongent dans la confusion la plus
totale. ;

Choisissez un Monstre présent sur
la méme section de jeu que le porteuf
~du parchemin. Celui-ci perd 1 Attaque
pendant la durée de ce tour.

Nain, Elfe & Sorcier

TRESOR DE SALLE DONJON

METS EXOTIQUES DE TILEE

5 ]’mtérieur se trouvent les mets exquis
du lointain pays de Tilée.

L’ensemble de ces plats, d’'une rare
délicatesse, vaut 50 Pieces d’or.

PRENDRE NOTE PUIS DEFAUSSER
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VETEMENTS D'APPARAT

“Au’ terme  dune 8
- fouille minutieuse
‘de . la piéce, un des
Guerriers  découvre
un: imposant coffre
en bois.

‘Le coffre est rempli de ‘beau
Vétements ‘de soie, brodés d'or et §
‘parés de pierres précieuses ; le tout

chacune.

TRESOR DE SALLE DONJON

CALICE DE VIGUEUR

Cette coupe diffuse
uhe belle aura dorée.
a piéce entiére
esplendit de lumiére.

lLes Guerriers présents sur la section
de jeu regagnent 3 Points de Vie.

est soigneusement plié et empilé. Le
offre contient 1D6 tenues d’une \
valeur de  1D6 x 25 Piéces d’Or

VIN ELFIQUE RAFFINE

dalle'a demi enfouie..Sous la dall€,
une cache remplie de bouteilles d’'un
vin exquis d’une belle couleur d’or:

II''y a 1D6 bouteilles de vin. Chacune
a'une valeur de 100 Piéces d’Or.

Le Guerrier qui  boit une bouteill
‘regagne 1D3 Points de Vie mais subit
une pénalité de -1 a ses Jets pour
"Toucher pendant 1D3 tours.

TRESOR DE SALLE DONJON

CORNE DE REMPA

Vous découvrez une imposante
corne de guerre suspendue au . m
par une laniére de cuir. 3

Lorsque le( son de la corne retentit; .
/Yles) pouvoirs mystiques de l'instrument
générent - une barriere magique /i
impénétrable autour de chagque
Guerrier. Pour leur porter.des coups,
les Monstres doivent obtenir un
vnaturel sur leur Jet pour Toucher.

Le 'Guerrier peut
ouffler dans sa
corne une fois
L par aventure et
| ses effets durent
N, 1 tour.

Barbare & Nain

UNE FOIS PAR AVENTURE

NS déplace dans la case gu’il occupait

ne aura rougeoyante autour de lui:,
Le Sort protége le Guerrier derriére
début de chague tour. Il s’agit du
nombre d’attaques dque [I'écran,
protecteur < absorbe pendant ce

tour ; toutes ces attagues sont sans
effet sur le Guerrier. /i

‘Le Sort dure tant que le Guerrier ne

obtientun 1 sur le dé.

Le parchemin se liguéfie dans un
coulis de morve répugnante aprés

TRESOR DE SALLE DONJON 2]

SYMBOLE DE COMBAT

Ce 'symbole gravé sur. une pierre/;
rouge sang est si froid au touch

¢
qu’il VOous glace jusgu’aux os.

Une ' fois utilisé, ce symbole vous ' ™
“"permet de dévier un Monstre de sa
trajectoire. Lancez 1D6 et gjoutez la
Force de votre Guerrier. Si le total
est inférieur ou égal a la Force du
Monstre, celui-ci est trop imposan
et ne bouge pas d'un pouce. Si au
contraire votre +total dépasse la
orce ‘du - Monstre, celui-ci .est\;»
'\repoussé dans une des 3 casesw
inoccupées: situées derriere lui. Une
fois le Monstre écarté, votre Guerrier

et peut a présent I’attaguer.

3
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Un 'des Guerriers trébuche sur une/.i

TRESOR DE SALLE DONJON

PARCHEMIN DES PIEDS AILE

e '‘Guerrier qui' lance ce Sort"_~
bénéficie de +1 a son Mouvement
pendant 1 tour.

JOYAU D’'APPOSITION DES MAI

“9*le porteur est .en

un écran bouclier. Lancez 1D6 au. . =>

e déplace pas ; il prend fin lorsgu’il \\

: Lorsque votre Guerrier fait usage de

UNE FOIS PAR AVENTURE

TRESOR DE SALLE DONJON >

=N

NS

Grace a ce joyau,

mesure - de | lancer
le Sort d’Apposition
des Mains. Les
. Guerriers

sont
soudain envahis d'une sensation de
+ bien-étre.

:Lorsgue le porteur du Joyau invogue
“son  pouvolr, tous les Guerriers
présents sur la

section de jeu;%
regagnent 1 Point de Vie.

UNE FOIS PAR AVENTURE

TRESOR DE SALLE DONJON  #2»

==

SYMBOLE DE DETERMINATION
Ce' petit symbole incrusté de pierrer"iel.s
luit d’une lueur glaciale.

Une fois' installé sur- un bouclier, le
symbole se fond dans sa surface.

ce symbole, son boucler absorbe un
coup qui de fait, n’inflige aucune
Blessure.

| Nain, Elfe & Barbare

UNE FOIS PAR AVENTURE
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PARCHEMIN D'INVISIBILITEY

La’silhouette du Guerrier commence /
) s’estomper dans un miroiteme

aé lumiére. Peu de temps aprés; il a
omplétement disparu ; il est maintenant 2\
Jnvisible. E¥!

Ce Sort permet au porteur : du
parchemin de devenir invisible
pendant ‘lytour. Le Guerrier peut )
¢ mener a bien n’importe duelle e

action (se déplacer, prodiguer des
soins ...) mais ne peut attaguer Vi
personne (tirer a l'arc, pousser un %
Monstre dans un Puits, lancer un 5
Sort offensif ...) Ot

Nain, Elfe & Sorcier

TRESOR DE SALLE DONJON

LAME D'OBSIDIENNE

irceur 'du Grand Vide. Elle pulvérise
. armures avec. une facilité ;
déconcertante. :

orsque votre Guerrier
‘attague et touche son
dversaire Aavéc cette
rme,: lénc_ei 1D6.. Sur
‘un résultat de 1 a 4, le’
blip délivré par I'épée’ .
e produit pas d’effets
particuliers. Sur-un 5
souun. 6; l’épée ignore

I'armure ét la met en

TRESOR DE SALLE DONJON

ORBE DE POUVOIR

Sas pouvoirs. magiques
‘ne font aucun doute.

L’Orbe est chargé avec

»clle Pouvoir. Ce total vient s’ajouter }
la réserve de Points de Pouvoir du
Sorcier. Une fois les points dépensés,
I’'Orbe ne sert plus a rien et n’a plus%
de valeur. ;

JdR : le Sorcier peut recharger I'Orbe
ala Fontaine de Lumiére, comme il.le
ferait avec son baton.

RECHARGER APRES USAGE

que dure’ comhjle »l’acier,
porteur du parchemins des

+2 a'son Endurance
pendant 1. tour_.

¥

% | Nain, Elfe & Sorcier

T
USAGE UNIQUE
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HACHE TUEUSE D'OGRE

ette solide hache
‘d double tranchant
Jest une arme trés
‘puissante ; i ne
fait  aucun doute
qu’elle fut forgée
par les Nains.

Votre Guerrier gagne +2 en Force
(+3 pour un Nain), lorsqgu’il
cette hache.

manie

Barbare & Nain \

TRESOR DE SALLE DONJON

FILTRE DE COMBAT

ans un coin de la
iece, vous décou-
vrez © une bouteile
remplie d’'un liquide
" étincelant.

“En‘. buvant cette ' potion, ' votre o
Guerrier gagne +1 Attague pendant
1 tour.

TRESOR DE SALLE DONJON

LUMIERE DE BRAVOURE

Cette: ampoule est remplie d’l;m 7
quide lumineux blanc ; elle éclaire 1€
lonjon comme une lanterne.

L e Guerrier peut se déplacer dans les
pigéces et explorer le donjon comme
‘s’il portait une lanterne. L’ampoule
dure le temps d'une aventure. Elle
s’éteint . si. les Points de Vie d
"Guerrier descendent & O .

TRESOR DE SALLE DONJON

PARCHEMIN DE FORCE D'OG

Le porteur du parchemin en appelle
““1a_magie et lance un Sort qui décuple
la force de sa cible: y

: Choisissez un Guerrier présent sur
la section de jeu. Celui-ci ajoute +2
a sa Force pendant ce tour sur les
Blessures des coups qu’ll porte:

TRESOR DE SALLE DONJON

POTION DE SOIN

ette bouteille est remplie dun/:%
quide sirupeux au golt sucré.

Cette potion permet a votre Guerrier =~
. de regagner 1D6 Points de Vie. ;
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POTION DE DOULEUR

:Vous " fouillez ' les
bris qui jonchent
la piéce et vous
‘tombez sur une
rosse bouteille
remplie d’un liguide
bouillonnant.

TRESOR DE SALLE DONJON

‘son doigt.

Ce p‘étit anneau. minéral
sparfaitement a votre doigt.

TRESOR DE SALLE DONJON

cuivre.

ctuels. du Monstre,

Sort échoue.

ureté; est suspendue a une chaine

celui-ci

>

-Lorsque votre Guerrier avale cette
‘potion, il peut ignorer les Blessures
‘d’un coup fatal (c’est-a-dire amenant
ses Points de Vie a 0). ll regagne par )
ailleurs 2D6 Points de Vie. G

4

>

ANNEAU DE PUISSANCE

s’ajuste/7

. Le.Guerrler qui porte cet anneau gagne
41 dans une de ses Caractéristiques.
‘A vous de choisir cette Caractéristique
la premiére fois qu’il passe 'anneau &

&

PIERRE DE TRANSMUTATION

Avec ' cette pierre, votre Guerrier
peut tuer un Monstre en
transmutant en pierre.
1D6+1 (JdR : Ajoutez le Niveau d
votre Guerrier au D&). Si le résultat
est plus grand que les Points de Vie

le

Lancez

est

tatufié. Dans le cas contraire, le\%‘

>

TRESOR DE SALLE DONJON >

POTION DE FORCE

Un - liquide enivrant
.dégouline de cette
‘bouteille ; guiconque
I'absorbe se sent
fort et puissant.

Lorsque votre Guerrier boit cette
potion, ‘il gagne +1D6 en Force
pendant 1 tour.

TRESOR DE SALLE DONJON

EPICES D'ARABIE

ccablé par un soleil de plomb.
Quelques érudits, parmi les plus

demeure.

réemplie d’épices rares. Leur senteur
grise leur odorat.

.Ces 'épices se monnaient 1D3x100
Pieces d’Or.

TRESOR DE SALLE DONJON

PARCHEMIN DE FORCE

dnscrite sur ce. parchemin. Une fois
lancé sur un Guerrier; celui-ci trouve

d’énergie.

Choisissez un Guerrier présent sur la
section de jeu. Celui-ci gagne +1 en
-Force pendant ce tour. /

¢ ’sages au ‘monde, en ont fait leur '\

Lles Guerriers découvrent une poterie “/A

un :second souffle et redouble--:

TRESOR DE SALLE DONJON

CORNE DE QUARG

Les Guerriers découvrent une corne %
d’or d’aspect vraiment curieux. :

“JEvénement Chasse. (Régles Avancées \U
.‘de Campement). Le Guerrier se trouve
seul-dans la forét et se souvient de
‘cette étrange corne bien rangée
dans son sac. Aprés avoir vérifié que
personne ne 'observe, il souffle dans
a corne. Lancez 1D6 :

1-5 La corne produit un effroyable .
son d’Ogre pétomane. \{l

6  La corne produit un son mélodieux.
Un animal fabuleux bendit des
tailis et tombe aux pieds ‘du
Guerrier. Celui-cl vient de capturer
un Quarg. ll peut le monnayer
1000 Pieces d’Or. La corne n'a >

aucune valeur marchande

RESERVE AU JEU DE ROLE)

TRESOR DE SALLE DONJON SN

PIERRE DE COURAGE

mauvais réve au réveil.

La valeur marchande de cette pierre
semi-précieuse est de 250 Piéces
d’Or.

JdR : Le porteur de. cette pierré
gagne + 1 sur ses Jets de Résistance
3 la Peuret a la Terreur.

TRESOR DE SALLE DONJON

¥y

PARCHEMIN DES LAMES FATALES

Une fois le Sort déclenché, - un
multitude de lames: se déchaine
autour du Guerrier.

Le. porteur du parchemin gagne +2
Attaques pendant ce tour.

Une fois utilisé, le
parchemin tombe
en’'poussiére.

&
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Warhammer Quest : Vous pouvez
mélanger ces Cartes Trésor avec celles
de votre boite de base. Attention,
certaines montrent des restrictions
quant a leur usage par les Guerriers.
Chaque Trésor posséde une valeur
marchande indiquée sur la Carte en
vue d’'une revente en fin d’aventure.
Jeu de Réle : Certains objets possédent
des régles spéciales, valables seulement
dans le mode Jeu de Rdle. Elles sont
reconnaissables a la mention JdR.
Séparez les Cartes Salle Objectif des
Cartes Salle Donjon en deux paquets.
Lorsque vous devez lancer un dé sur
une Table Trésor, vous pouvez Vous
servir de I’'un ou l'autre paquet.

Jetez un oeil aux deux autres Packs
Trésors. lIs sont remplis de nouveaux
objets qui enrichiront vos parties de
Warhammer Quest.

Warhammer Quest ™ Cartes Trésor. © Games Workshop
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HACHE DE SANG

A’ chague apparition d’un Monstvé,"
lancez 1D6 pour déterminer 13/}
o réaction du Guerrier.

1 Fou furieux, le guerrier attague soé\
! compagnon le  plus proche - au':
mépris des blocages. 1l subit unev"v
pénalité de -1 sur tous ses Jets/i
pour Toucher mais gagne +1. en
Force et +1 Attague. Lancez
nouveau le dé le Tour suivant.

Le Guerrier attague le Monstre le'"“
‘plus proche avec -1 a tous ses Jets:
pour Toucher mais +1 en Force ét\a
& +1 Attague. Lancez a nouveau le)

< dé le tour suivant en ajoutant +1 vauf :
\ résultat. 4 (4
Le Guerrier retrouve son sang-froid

et peut de nouveau se déplacer er>
attagquer a sa guise. Il gagne +1 en/
Force et +1 Attaque. i X 1

Barbare & Nain

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

CALICE DE COMBAT

&vres dans ce calice noir de jais, deg
ik e S 4
visions de guerre et de batailles

“affluent a son esprit.

Le "Guerrier gagne les bénéfices

suivants pendant la durée d’1 tour :

+1 Attaque.

+1 & tous les Jets pour Toucher.

+1.. en . Force
our les dégats.

TRESOR DE SALLE OBJECTIF
HEAUME DE POSSESSION

A travers la visiere
de ce casque hideux,
troon - voit - le' ' Guerrier

écarquiller les yeux
comme s’ était
hypnotisé.

Le porteur gagne +1 en Endurance.
“Par alilleurs, le Guerrier peut hypnoti/
. ser un adversaire ; il doit voir sa
cible et peut faire une terntative par.
{tour. Lancez 1D6 : Sur un 6, la cible\\;é
est hypnotisée pendant la durée du B
tour. Celle-‘ci perd 1D6 Attagues.

Nain & Barbare

i

"
Lt
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BRACELET DE SAPHERY

1

Ce'bracelet est'd’'une grande finesse. /.
c e sont les Mages de Saphery, uneg :
ontrée Elfigue, ‘qui le fagonnérent en
¢ “des temps immémoriaux.

Un “Sort (tiré au hasard) est emmagasiné A:
dans le bracelet. Vous pouvez lancer
ort en guestion une fois par aventur;
t ce, sans aucun jet de dé. ;i

JdR: Tirez au hasard le Sort lié au
racelet’ avant chaque aventure. L
niveau du Sort doit correspondre N
¢ celui du Guerrier. :

Elfe & Barbare

UNE FOIS PAR AVENTURE

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

PIERRE DE CELERITE DU M

Michel d’un Doigt
»était un puissant
Mage Bretonnien.
Il s’investit corps
et ame dans la
fabrication  d'une
d'artefacts
‘ destinés aux cheva-

série

liers du royaume.

Malheureusement
pour lui, le composant essentiel de
chacun d’eux était la poudre d’os
d’'un doigt humain. Michel créa
neuf obje{s en tout et pour tout _.:

Votre Guerrier agjoute ~+2 a sa
Caractéristique Mouvement et se
dégage automatiquement
des ' Blocages pendant ce
tour. A=

: ;

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

PISTOLET & BALLES

des Guerriers a découvrir ‘un pe j
coffre. en bois gui contient un pistolet
et ses balles.

Le pistolet est une arme de tir de

Force 6 ; sa portée est de 6 carreaux.’
Recharger I'arme aprés avoir fait feu
‘sprend 1 tour. %

I v a suffisamment
rde poudre et de
balles pour le temps

d’'une aventure. i

JdR Le Guerrier
peut faire le plein de
poudre et de muni- \
tions ‘chez un Armurier: spécialiste
dansles armes a feu (Gunsmith).

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

ARC DE LOREN

oren ont confectonné
d’une rare finesse.

‘’arc inflige 1D6+3 Blessures (JdR::
1D6 Blessures par Niveau du tireur).
Lorsque
i, ‘puissant pour tuer la cible sur-le
coup et qu’un deuxieme Monstre se

sa course et frappe a nouveau. Le
projectile continue de cette maniére
tant aqu’il reste des
alignés les uns derriére les autres
\, ou qu’un des Monstres survit.

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

EPEE DRAGON

provient de
‘un. . Grand Dragon de Feu. Cette

légendes elles-mémes.

‘5 ou 6,
doublés.

I'épée

ropre conscience et refuse
d’étre 'dégainée par un Guerrier
ndigne de sa grandeur.

“ancez 1D6 au début de
chague combat ; sur un
résultat de '1 a 3, I'épée
‘ refuse de sortir de son
Y/ fourreau.

JdR L’épée ne
tolére aucun porteur
au-dessous du A
Niveau 3.

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

Cet anneau rutilant
est  fait - de wvif-
argent.

Une fois passé au
doigt, sa surface

vaguelettes de mercure liguide.

Cet anneau permet a votre Guerrier
de repérer les pigges pour éviter d’y
tomber: Lancez 1D6 : Sur un résultat
de 1 a 3, I'anneau ne détecte rien et
le piege se ‘déclenche comme prévu.
Sur 4, 5 ou 6, le piege est désarmé
\, magiguement et ne représente plus
/. raucun danger. :

le tir est suffisamment

trouve juste derriére sur la méme
tfrajectoire, alors la fléche poursuit

Monstres |

La lame de cette épée ancestrale’
la’ griffe empoisonnée /3

arme ‘est. plus ancienne que ‘les

Sur un jet pour Toucher (naturel) de
inflige des dégats
L’arme a par ailleurs sa

ANNEAU DE PROSPECTION

. ondule, comme parcourue par des

&)

=5

/

;
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EPEE DES HEROS

Cette épée brule du feu implacable/'*
7 “de la vertu; elle met a bas le mal ou
D quw’il se trouve. y

L’Epée "' des = Héros
inflige 3D6 Blessures
supplémentaires aux |
Monsh*es gui ont une
caractéristique Endu-

rance de 6 ou +.

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

BATON DE JADE

D’étranges pictogrammes sont
graveés sur la surface de ce baton.

;_C.e baton accroit I'efficience ‘des

Sorts dont'les  effets sont évalués \
par le jet d’'un dé (les Sorts de Soins
. par exemple). Le baton permet au
Sorcier d’gjouter +2 au résultat. 1l est
sans effet concernant le sort
- Chances de succés. /

‘Utilisé sur le Sort Doigt de Vie, les - |
chances de succes du Sort sont(}
oujours de 4, 5 ou 6 mais celli-ci N\
guérit & présent 6, 7 ou 8 Points de
Vie (selon le dé&).

Les Guerriers découvrent le baton
avec 2D6 charges.
‘dépense 1 charge.

Chague . emploi >

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

LISMAN DE PERMUTATION )

est chaud au toucher. . L3

e talisman permet au . Sorgier
“d'échanger un Sort gu’il connait avec
un autre, nouveau celui-la.

Lancez 1D6 : Sur un résultat de 2+, il />
peut changer un Sort qui ne l'intéresse
plus contre un autre du méme type.
Déterminez-le nouveau Sort au ha-
:sard.

dR - ‘Lancez '1D6 ' au début de da\ia,
partie pour changer votre Sort. Sur\é
un 1, le talisman se vide de son :
pouvoir-et se décompose en poussi‘el;e,
Sur 2+ vous pouvéz changer votre
Sort contre un autre de méme

“ difficulté. >
\

TRESOR DE SALLE DONJON  £%

SAC A DOS ABANDONNE

ecteur, un des Guerriers déniche
Vieux sac a dos miteux . Pas. de
doute, ce sont les possessions d’un\
aventurier. ¥

On peut trouver 1D3 Trésor(s) dans
le sac a dos. Piochez d&s a présen
les Cartes Trésor pour déterminer
‘votre trouvaille.

Le Guerrier qui a découvert le sac a\:#,
‘e’ droit de garder pour lui tous les‘\\a
Trésors - qu’ll contient. L’ensemble :
compte comme un seul Trésor dans
le partage des gains d’aventure.

3

UNE FOIS PAR AVENTURE
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JOYAU DE TELEPORTATION

Lorsqu’ils déclenchent le pouvoir du
oyau, les Guerriers disparaisse
lans un craguernent de tonnerre.

: & porteur. du joyau et tous  les
Guerriers présents sur une .case
voisine de la sienne sont immédiatement - /.
transportés & I'endroit de leur choix. ’/
|l doit s’agir d'une section. déja explo-
rée et ils réapparaissent dans I'ordr: 3
‘de départ.

Si le Guerrier qui porte la lanterne est
u - voyage, ses compagnons cu.\i\\:I
restent sur-place sont considérés.
comme « Perdus dans ["'obscurité ». et
doivent lancer un dé sur la 7able de

[ Fuite du Livre d’Aventures. Un. groupe
L-qui se téléporterait sans source de -
lumiére doit lul aussi lancer °°
un dé » sur cette Table.

UNE FOIS PAR AVENTURE

TRESOR DE SALLE DONJON

AMULETTE DE FUREUR

Un foyer ardant consume le coeur de
cette amulette de cristal.

"G'réce a cette amulette, n’importe -\
guel  Guerrier est en mesure de
lancer un Sort. Tirez une Carte Sort
‘au hasard.

Votre Guerrier peut tenter de lancel
ce Sort une fois par tour en testant
la - difficulté de celui-ci comme
d’habitude sur 1D6. Une fois le Sort

lancé, 'amulette se désintégre. 4

P

TRESOR DE SALLE OBJECTIF

BATON DE DIABOLUM

une substance rouge sang connue
pour focaliser I’énergie magique.

Lorsque le Sorcier
porte ce baton, la
difficulté de chacun
de‘.ses Sorts est
réduite de -1.

Réservé Sorcier

TRESOR DE SALLE DONJON £}
AMULETTE DE PROTECTION

e

Cette'amulette de porcelaine est une /;
éritable antiquité. Elle est protégéd
ans -un - vieill étui de cuir tout
craquelé.

Cette amulette permet au Guerrier
d’annuler la magie offensive. Lorsque
le porteur est la cible dun. Sort,
tlancez 1D6. Sur un résultat de 6, le
Sort en question n’a aucun effet.

‘JdR L’amulette confere a son
pofteur - une Résistance '‘de 6+.
'Suivez la méme regle que la Capacité \/!
Résistance & la Magie de certains\[gl
Monstres (voir page 83 des Reégles
Avancées). 430

Jouez cette amulette dés gu’un Sdrt
/' estlancé surle Guerrier.

>

| Barbare, Nain & Sorcier I\

TRESOR DE SALLE DONJON

BOURSE D'OR

FY

Bn dés Guerriers tombe. 5ur ﬁn
ille bourse de'cuir fermée par une.

'La.bouréeﬁ contient 1D6 x 25 Piéces_

PRENDRE NOTE PUIS DEFAUSSER
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EPEE BENIE PARCHEMIN DE SANG NEUF

ACétte puissante épée fut
empée’ dans . les eaux
sanctifiées . du Temple
d’Ulric.

Avec cette épée,
votre Guerrier rate
son attagque lors-
qu’il ‘obtient un 1
ou un 2.

TRESOR DE SALLE DONJON

ARC DE TIRANOC

Cette. arc puissant fut confectionné
par les Elfes de Tiranoc a partr/
d’'une seule et unique branche
d’Arbre Etoile. Lorsque
Tiranoc fut submergée par

les eaux; I'arc fut transporté
jusqu’au Vieux Monde ou il

devint le trésor légendaire

-~ d’un royaume disparu.

est dan
\{otre

AN
travers

Ce parc
dissiper

Cette arc est trés la cible.

puissant. 1 inflige 3
lessures supplémen-
taires a chague
fois ‘gue la fleche
atteint sa cible.

prendre
Sort en

le dé.

TRESOR DE SALLE DONJON

ARC D'ELTHARION

‘La magie Elfique donne a cet arc
une précision hors du.commun. -

‘Le porteur de
cet arc gagne
et é ses  jets
. pour Toucher

ossible.

Elfe & Barbare

y .. de Vie.

L’éclairage de la piéce vire au roug
&t une lancinante pulsation se fait
sentendre.

Ce vieux fragment de. parchemin

X
o,
ol gac s 2t

@) @l TOu LR
Yy ihrodl

¢rorvo-thxdl

Nain, Elfe & Sorcier

TRESOR DE SALLE DONJON

s un sale état. Vous entame:
lecture et soudain, des

la page.

hemin permet au Sorcier de
les effets d'un’ Sort dont

lui-méme ou ses compagnons sont

Le Sort est annulé comme

s’il n*avait jamais été lancé.

question. Si vous tirez ¢e

\, Sortsur la Table des Sorts, relancez

TRESOR DE SALLE DONJON

de Chair Hurmaine est inscrite sur.ce

;jarchemin. Une fois le Sort lancé,
A,u'n petit . asticot Iluminescent
apparait ; il se jette sur un Monstre
et commence a ronger ses chairs.

Le porteur du parchemin regagne
immédiatement 1D6 Point(s) de Vie.

< :caract‘ere‘s d’argent = glissent - a . X\

Choisissez un Monstre présent sur
cette section de jeu. Celui-ci est
assallli par un Ver Carnivore ; il recoit 7
1 Blessure sans aucune sauvegarde\

Lancez ensuite 1D6 ~au

le ver meurt. Sur 5 ou B

Nain, Sorcier & Elfe i

début de chague tour. Sur un résultat
de 1 a 4,
survit et continue a se nourrir de sa
victime qui perd a chaque fois 1 Point

il

JdR : Le Monstre ne peut plus \g]
le'Sorcier pour cible avec le !

>

TRESOR DE SALLE DONJON
LAME OSSEUSE

matériau  blanc, d’aspect décoloré/
ui rappelle la texture de l'os s elle
tranche cependant comme I’acier.

Votre Guerrier peut se battre avec
' cette épée une fois par aventure. Sil-. /4

réussit a toucher son adversaire,
Fépée inflige 2D6 + Force Blessures.

JdR : Le temps d’un tour, le Guerrier &
'peut choisir de remplacer ses 2
attagues habituelles contre une \ A
“seule et unique attague avec cette \Q
épée. L’arme inflige alors les dégats
- habituels + (1D6 x Niveau) Blessures
, supplémentaires.

)

UNE FOIS PAR AVENTURE

TRESOR DE SALLE DONJON =%

PIOCHE NAINE

—s

oche qui ressemble a celles des
Nains' des mines ; manifestement
“elle peut encore servir.

Vous pouvez utiliser de cette pioche
pour  vous frayer un chemin &
travers les gravas d’'un Eboulis.
L’opération nécessite 1D6 tour(s).

Lancez 1D6 aprés chaque utilisation
de la pioche. Sur un 1, elle se brise
et vous devez rendre la carte. \é
N g

TRESOR DE SALLE DONJON {2}

PARCHEMIN DE DESTRUCTION

. Ce vieux fragment de. parchemin
est dans un sale état. Vous enta-
mez votre lecture et soudain, des
; caracteres d’argent glissent a tra-

Ce parchemin permet au Sorcier de
s dissiper: les effets d’'un Sort dont
) ll}li-méme ou ses compagnons: sont
‘la cible. Le Sort est ‘annulé comme
s’iln’avait jamais été lancé.

‘JdR : Le Monstre ne peut plus \é
prendre le Sorcier pour cible avec'le y
Sort en question. Sivous' tirez ce
Sort sur la 7able des Sorts, relancez
le dé.




“Llincantation du Sort
»*Confusion est inscrite

‘sur.. ce.. . .parchemin.
Une:. fois 'le Sort
ancé, une cape

d’énergie habille le
Guerrier et le suit dans
déplacements.

tout ses

: Le Sort génére une cape d’énergie
magigue qui protége le porteur du
parchemin ; cet écran absorbe 1D6
Blessures.

TRESOR DE SALLE DONJON  £¥

SYMBOLE D'AGILITE

Ce symbole

surmonté

est
d’une
/plerre . précieuse  ; il
tournicote encore et
encore au creux de
la- paume. de son
porteur.

/

Ce symbole permet & son porteur
d’ajouter +1 & son dé lorsqu’il tente
d’échapper a un Blocage.

UNE FOIS PAR TOUR

TRESOR DE SALLE DONJON

CARTE

2 Apr‘es;urie fouille méticuleuse,; un des
“Guerriers découvre un cylindre de
‘bois scellé avec précaution.

Le cylindre contient une vieille carte
7 du donjon. En  parcourant cette |
carte, vous vous rendez compte de

l'existence d’'un passage secret dans
la  piece: que vous vous .apprétez 'a
visiter. Placez une porte supplémentair
‘dans la piece suivante qui débouche
sur -une salle secréte. Lorsque les
Guerriers pénétrent dans cette pidce, \\»
piochez 2 Cartes Evénement. Une%
fois les' rencontres  résolues, les

Guerriers remportent 2 Cartes Trésor
en plus de celles recues en récompense
/. de leur victoire contre les Monstres. >

Y
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EAU BENITE

‘Guerriers dé-
ouvrent. une fiole

] 'p',l_eine d’un liquide a

Les

Ala robe somptueu-
se ; cette fiole fut
sans doute perdue
par un Chasseur de Sorciére dans la
confusion d’'un combat.

cette fiole contre uné
‘créature Démoniaque, Chaotique ou
ontre un Mort-Vivant (un simple Jet
pour Toucher avec votre Capacité
de Tin:.; 'le Monstre regoit 1D6v
Blessure(s) et ses congénéres
\, présents sur les cases voisines 1D3
Blessure(s). Aucune réduction. de
“+dégats n’est prise en compte.

Lancez

RENDRE LA CARTE APRES USAGE

=%

TRESOR DE SALLE DONJON

JAVELOT

Vous - dénichez un superbe javélét 7

‘argent, enfoui sous une: pile de 2
‘- Vieux. chiffons ‘miteux. [ ’arme . luit
‘dans I'obscurité et vous remarquez
la présence de symboles magiques.

Ce javelot est une arme a distance
de Force 4. 5’ll atteint une cible qui
se trouve face ou a cété d'un mur,
déterminez  les dégats comm
:d’habitude puis lancez 1D6. Sur un
résultat de 1 a 4, le javelot n’a pas
‘effets particuliers. Sur un 5 ou un
6, le javelot inflige le double de
Blessures et empale |'adversaire au

mur. Celui-ci ne peut plus rien faire

\, de ce tour car il essaie de se libérer.

“J.:Le « Guerrier peut récupérer
“javelot aprés le combat.

Elfe & Barbare A

son
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POTION DE ROBUSTESSE

Parmi les débris qui
jonchent le sol, vous
) d_écouvrez une petite
“bouteille ; 'son poids
cast surprenant. Elle
ast remplie d'un épais

liquide a Ila teinte

orangée.

Aprés avoir avalé cette potion, votre
Guerrier peut choisir d’ignorer ‘les
Blessures ‘d’un coup qui lui aurait
. . été fatal (Points de Vie amenés a 0.

TRESOR DE SALLE DONJON

CORNE DE RESILIENCE

oigneusement
‘i coffret en bois.

rangée dans "und

[.orsque son porteur souffle dans la =
corne, tous les Guerriers entrent
' dans une transe hypnotique ; cet
état leur permet de guérir de leurs
blessures.

On ‘utilise la corne seulement
lorsgu’aucun Monstre n’est présent
‘dans la piece. Il faut 1 tour d’inactivité‘\{dl
totale pour entrer en transe. Chague N
Guerrier regagne 1D6 Point(s) de Vie %

ala fin du tour.

_>

o]

TRESOR DE SALLE DONJON

PORTE BONHEUR D'’ANURAND

J

[
il

.

Anurandel était une
"Sorciére  Elfe  des
Bois, originaire de la
Forét de Loren. Elle
&tait réputée pour

. sa volx apalsante,
pour sa non-violence et son aversion
pour les conflits. Sous ce colifichet
d’allure banale, se cache un objef
“d’une grande puissance.

Cette pierre d’'une grande pureté est M
taillée avec précision ; elle. porte en
outre une rune Elfique. Son porteur

V) peut relancer ‘un dé (nimporte

lequel) une fois par aventure.

>
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POTION DE LEVITATION

:_\/ous mettez la
‘fain - sur une
grosse bouteillle
remplie d’un
liquide doré.

‘Aprés avoir avalé cette potion, votr
- Guerrier - découvre qu’il peut voler
pendant un tour. Dans les airs, il se
‘déplace a raison de 1D6+2 cases, il \}j
survole les obstacles et n’estjamais‘\a
bloqué. "S’il se trouve au contact:

d’'un Monstre a la fin du tour,”le

Guerrier peut 'attaquer.




TRESOR DE SALLE DONJON Fﬂ‘;-

POTION DE VUE PERCANTE

. Vous  dénichez’ dans
1 - sombre recoin de
a pitce une bouteille
“porteuse d’un petit
ymbole magique. La
bouteillle est remplie
d’un liquide en ébullition.

Aprés avoir avalé cette potion, votr
.Guerrier est capable, le temps d’un

our, de tirer autant de fois que sa.
Caractéristique Attagque. %

La bouteille contient une seule dosev 3
de potion. 3 KRB (%

TRESOR DE SALLE DONJON

POTION D' ENDURANCE

Vous dénichez une
:bouteille - qui brille
dans le noir. Elle
est remblie d’un
épais ’ liguide
violacé.

C Aprés avoir avalé cette potion,
votre - Guerrier gagne +1 en
Endurance pendant 1 tour.

TRESOR DE SALLE DONJON _K
=

BRACELETS DE RAPIDITE

Ces . bracelets ‘sont
I'oeuvre des Elfes ;
ils font partie d'un
“ensemble  qul com-
prend  également le
légendaire  Anneau d’Argent de
Loren.

+1 Attague par tour lorsqu’il
combat avec une arme de Tir.

Le porteur de ces bracelets gagne \a

; Barbare & Elfe \‘
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POTION D'ECLAIR DE LAMES

ous découvrez une
‘petite fiole remplie
‘d’un liquide violet au
goUt trés amer.

En avalant cette potion, votre Guerrier

gagne +1'a ses jets pour Toucher
pendant la durée du tour.

JdR : +1 par Niveau.

\/ sa Caractéristique Mouvement x 3.

y .Les effets de la potion durent 1 tour. >

TRESOR DE SALLE DONJON

RELIQUE PRECIEUSE

prés avoir passé la
iéce au peigne fin,
‘un” Guerrer: découvre
une petite cassette
métallique.

Le coffret contient une religue qui
appartient: aux Anciens d’une
‘lointaine bourgade. Une fois
I'aventure achevée, vous  pourrez 2
apporter l'objet au village. Les \a
sages vous récompenseront @’
hauteur de 1D6x200 Pieces d’Or.

VENDRE PUIS RENDRE LA CARTE

TRESOR DE SALLE DONJON

ANNEAU D'INVISIBILITE

A peine avez-vous
assé cet anneau a
svotre doigt gu’aussi-
1Ot, vous disparais-
sez.

Lorsqu’il porte cet anneau, votre
Guerrier est invisible et sous' cett
forme, personne ne peut 'attaquer.
Lui, peut ' cependant combattre

’\normalement. \é
L’invisibilité dure le temps d'un tour: @’
et le Guerrier peut-user du pouvoir . i
de I'anneau une fois par aventure.

UNE FOIS PAR AVENTURE

TRESOR DE SALLE DONJON 3]

POTION DE MARCHE SUR L'EAU’

Ce liquide effervescent sent I'eau de
‘. mer a plein nez.

Prés avoir avalé cette potion, votre
‘Guerrier est capable de marcher sur \a
les zones recouvertes d’eau. {

Il se déplace d’autant de cases qué

TRESOR DE SALLE DONJON &%

ANNEAU DE PROTECTION

Un motif en forme
de bouclier décore
la. -surface 'de ce
petit anneau .

Le porteur de I’anneau gagne +1 en
Endurance.

TRESOR DE SALLE DONJON

RUNE DE MORT

Les Guerriers découvrent un vieli
artefact de facture Naine ; il s’agit
d’une pierre frappée dune rune
rougeoyante.

" On peut graver cette rune sur une
arme en mettant en contact l'une
avec l'autre. Le Guerrier porteur de
| cette arme peut agjouter 2D6 auy
“Blessures qu’il inflige une fois par
aventure.

Barbare, Nain & Sorcier 3

UNE FOIS PAR AVENTURE
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RUNE DE DESTRUCTION

iell objet de facture Naine ; en fait}
“une pierre  frappée d’une rune
‘rougeoyante.

On peut graver cette rune sur une
arme en la mettant en contact avec
“salame. Le Guerrier porteur de cette
arme peut désormais doubler se:
'Attaques une fois par aventure!

TRESOR DE SALLE DONJON

PAIN DE PIERRE

“e: gue son nom laisse entendre, : di
pain dur comme la pierre. p

eul un Nain peut envisager de manger
du.-Pain de Pierre et il n'en faut pas
moins . pour  gue. ses compagnons
éclatent de rire.

évidemment, ce n'est pas une mincé
affaire ; manger du Pain de Pierre
rend un certain temps. Le Nain doit)
rien \\é
son <
des

‘passer un tour complet sans
faire d’autre que  machouiller
quignon. A la fin de la Phase
\, Guerriers, il regagne 1D6 Points de

TRESOR DE SALLE DONJON

VINS BRETONNIENS

‘Le royaume de Bretonnie est consti
ué d’'une mosaique de seigneuries /;
es barons v vivent a l’abri de leurs

chateaux-forts, entourés de 'leurs \
hevaliers. T

Les Bretonniens arrivent en second./4
“rang, juste apres les Elfes d'Ulthuan,/:
dans l'art de faire le vin. Leurs millésime
sont exceptionnels ; ils attelgnent des
prix’ exorbitants dans le monde entier.

“bouteilles de vin de 100 ans d’age ; X
quelle découverte ! Chague bouteille
peut se monnavyer ' a hauteur de 100
\/Pieces d’Or. :

es Guerriers mettent la main sur ‘1D6<€|

PRENDRE NOTE PUIS DEFAUSSER

TRESOR DE SALLE DONJON 5\

PIERRE RUNIQUE DE MAGIE

il

Les Guerriers mettent la main surun /3
iell objet de facture Naine ; en fait|
5 'u"ne pierre gravée d’une rune
‘rougeovyante.

On peut graver cette rune sur une

arme en mettant la pierre: en

contact: avec .le métal. .Une faible
lueur anime la rune. Son pouvoir/
permet. a I’'arme de rester

tfranchante en toute circonstance i;
elle-ci est a présent considérée \(7,
comme magique. ;

TRESOR DE SALLE DONJON

pée . ; ce  pouvoir  frappe votré
adversaire de plein fouet. 4
S
Le porteur de cette épée gagne +1
en Force.

TRESOR DE SALLE DONJON

BEAUME DE FORCE

ous dénichez une fiole couleur jade,
oigneusement fermée. Elle contient
N baume ‘d’aspect radieux. s

Une fois la substance appliquée sur -
la peau du Guerrier, celui-ci gagne +1 /
' enForce pendant 1D6 tour(s).

1"y a suffisamment de matiére pour

ousse entre  les omoplates ‘du
“Guerrier ' et soudain, i s’éleve dans
les airs ...

" .Ce Sort.permet au Guerrier porteur
du parchemin de voler. Il n'est plus
en mesure d’attaguer ; il se trouve
cependant. hors de portée de tou/
les . coups, excepté les attaques a
“distance et les Sorts. Le Guerrier se
éplace de son Mouvement habituel
et ne tient compte d’aucun obstacle X
au sol les Eboulis ou les:
Puits. ;

comme

Le Sort dure le temps d’un tour.

Nain, Elfe & Sorcier
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PARCHEMIN DE FENETRE SUR LE VID

[
A

Le sort' inscrit sur ce parchemin
génére un portail qui hypnotise lesg/’
VMonstres. 4

Le passage’ apparait sur une case

pour ‘chaque Monstre présent sur
une case voisine du portail. Sur un
résultat de 1 a 4, le Monstre reste
sur-place et ignore I'apparition. Sur
a8 ou un 6, il est irrésistiblement
'attiré par la zone ; il vy met un pied
puis disparait. Le Sort prend fin a la
\ﬁn du tour. \a
Les guerriérs ne sont pas affectés

par la présence du portail mais ne
/ peuvent tout de méme pas traverser

y .la case gu’il occupe.

TRESOR DE SALLE DONJON

BATON DE SORCIER

e Sorcier'beut faire ‘Usage dé it
baton:au contact avec une pénalité
de -1 sur ses Jets pour Toucher. Le
aton inflige (1D6 + Force) Blessures.
lLe Sorcier peut aussi's’en servir pour
se défendre ; il gagne +1 en Endu-
rance lorsqu’il le porte.
Ce baton est par aileurs porteur
d’une puissante magie. Vous pouvez
rélancer le . dé de Pouvoir du. Sorcier
et 'de cette maniére, éviter un
Evénement inattendu (une fois par
aventure).
Le baton est chargé d’1 Point de.
Pouvoir que le Sorcier peut utiliser au
méme titre que les Points ‘de ‘sa
"\ Réserve de Pouvoir. g
/. JdR : Le Sorcier peut recharger son
‘BAton en visitant une Fontaine de

Pouvoir (Font of Power).
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Ces Cartes vierges vous serviront a
créer de nouvelles Cartes Evénement

pour vos parties de Warhammer Quest.

Cartes Monstre : Recopiez les carac-
téristiques de la créature d’aprés le
chapitre Bestiaire des Régles Avan-
cées.

Cartes Evénement : Recopiez I'Evéne-
ment Spécial de votre choix a partir de
la Table d’Evénements des Régles
Avancées. Les cases a cocher au bas
des cartes servent a déterminer l'issue

de votre Evénement Spécial : Piochez

OUI ou NON une nouvelle carte
(Evénement / Trésor) ; lancez un dé et
piochez une carte sur un résultat de 1
a3.

Ces Cartes vous permettront aussi de
donner vie a vos propres Monstres et
de décrire les Evénements Spéciaux de
votre cru.

Warhammer Quest ™ Cartes Vierges. © Games Workshop
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