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. TRESORS .

Mémesi les guerriers prétendent souvent partir en aventure juste pour la gloire ou pour combattre les forces du mal, une de
leurs vraies motivations reste I'idée de trouver d'immenses trésors. Les cavernes et les grottes des Montagnes du Bord du
Monde sont réputées contenir des richesses fabul euses au-del a de toute imagination...

guerriers terminent un événement, ils gagnent un trésor.
Pour déterminer celui-ci, la procédure normale est de
tirer une carte de Trésor.
Les pages suivantes introduisent un systeme légérement
différent de détermination des trésors.
Plutét que de prendre une carte de Trésor quand c'est indiqué
dans les regles, faites un jet de dé sur les Tableaux des Trésors.
Ceux-ci contiennent de nouveaux objets et trésors que les
guerriers peuvent trouver durant leurs aventures. Cestrésors sont
répartis entre le Tableau des Trésors des Salles de Donjon et le
Tableau des Trésors des Pieces Objectifs, pour refléter lesdivers
types d'objets que I'on trouve dans les différentes parties du
donjon.

D ans une partie normale de Warhammer Quest, lorsque les

TRESORS DES SALLES DE DONJON

Lestrésors de salles de donjon sont ces objets que les
guerriers peuvent trouver dans la plupart des sections, a
I'exception des plus grandes et des mieux protégées. Quand les
guerriers sont dans une salle de donjon ou dans un couloir et
quils recoivent I'instruction de tirer une carte de Trésor, vous
pouvez ala place lancer sur le Tableau des Trésors des Salles de
Donjon.

TRESORS DES PIECES OBJECTIFS

Les trésors des piéces objectif sont de trés puissants artefacts
et objets magiques. Quand les guerriers sont dans une piéece
objectif et quils regoivent l'instruction de tirer une carte de
Trésor, vous pouvez ala place lancer les dés sur le Tableau des
Trésors de Piece Objectif.

- TABLEAUX DE TRESORS -

Les deux tableaux de trésors nécessitent un lancer de D66
pour déterminer |'objet exact trouvé par les guerriers. Rappelons
qu'un D66 est un jet de 2D6, | e premier représentant les dizaines
et le second les unités.

QUAND LANCER LESDES

Quand les guerriers terminent un événement qui aimpliqué
des monstres, ils prennent une carte de Trésor. Au lieu de
prendre une carte de Trésor, faites un jet sur le Tableau des
Trésors.

Un événement est considéré étre un unique jet dedésur le
Tableau des Evénements de Donjon ou un tableau de monstres.
Si, pendant que vous étes en train de vous occuper des résultats
dun jet de dé, il vous faut effectuer un autre jet sur un des deux
tableaux, il sagit d'un nouvel événement séparé.

Ainsi, les guerriers regoivent normalement un lancer sur le
tableau des trésors pour chague jet effectué sur un tableau des
monstres. Notez que les jets de dés sur les tableaux de trésors ne
sont effectués qu'une fois le plateau vide de tout monstre.

QUI PEUT UTILISER LES TRESORS

Chague trésor des tableaux de trésor a un code entre parenthéses,
comme (ES) aprés chaque rubrique qui indique quels guerriers
peuvent I 'utiliser. Les quatre | ettres représentent 6e Barbare, I'Elfe, le
Nain et le Sorcier, et seulslesguerriers dont linitide est donnée
entre parenthéses peuvent utiliser cet objet.

VALEUR EN OR DESTRESORS

Chague objet des tableaux de trésor aune Vaeur en Or. Cest la
quantité dor quil rapporte sil est vendu. Laouil y adeux vaeurs
pour un méme objet, séparé par une barre oblique, le premier
nombreindique lavaleur del'objet sil n'est pas utilisé, le second sa
valeur sil est utilisé.

Notez que lavaleur dun objet n'est pas savaeur rédle, maisce
quion peut en retirer sur marché. Les objets magiques sont souvent
considérés avec mefiance : des gens moins au courant peuvent
méme penser quils sont maudits. Par conséquent, laValeur en Or ne
représente pas leur véritable valeur. Les objets magiques sont
virtuellement introuvables et un guerrier doit &tre vraiment
désespéré pour finir par en vendre un.

DOMMAGESMULTIPLES

Certaines armes causent des "dommages doubles, "dommeages
triples’ ou méme "dommages quadruples'. Celasignifie que
lorsguiil lance pour déterminer |es blessures causées, votre guerrier
multiplie lejet de dommages initid par le multiplicateur de
dommages de l'arme : 2 pour une arme qui provoque des dommages
doubles, 3 pour une arme qui provoque des dommeagestriples, etc...
Notez cependant que tous les multiplicateurs pour I'arme elle-méme
sont appliqués avant que les autres bonus dautres sources soient
appliqués. La procédure complete pour déterminer |es dommeages
causss par un coup est désormais la suivante:

1 Lancez vosdés normaux de dommeages et multipliez le résultat
par le multiplicateur de l'arme.

2 Ajoutez laForce de votre guerrier au total

3 Ajoutez les bonus supplémentaires, comme les effets dun sort.

4  Soudrayez, sil y alieu, I'Endurance et I'armure du mongtre au
total pour déterminer le nombre find de blessures infligées.

DISTRIBUTION DES TRESORS

Tous les objets obtenus sur les tableaux destrésors sont répartis
parmi les membres du groupe selon les régles normales, trouvées
dans"Or et Trésors' du chapitre Combat du ' Livre de Régles.

Certains objets ne peuvent étre utilisés que par un type de guerrier
(danslaplupart descas, le Sordier). S ce guerrier a d§ason quota
detrésors, un des autres guerriers doit prendre I'objet quand bien
méme celui-a est inutilisable pour Iui. Celui-ci peut ensuite
immédiatement le vendre au guerrier capable de l'utiliser, selon un
prix convenu entre eux. |l et égdement possible, alafin de
|'aventure, de le vendre a des marchands contre sa Vaeur en Or.
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. TRESORS DES SALLES DE DONJON.

Au lieu detirer une carte de Trésor dans une salle de donjon ou
un coulair, lancez 1D6 sur le tableau suivant pour déterminer la
nature précise du trésor que les guerriers ont trouve.

1 Or (voir chapitre Or, ci-dessous).

2-3  Prendre normalement une carte de Trésor.
4-5 Lancez sur le tableau des Armes et Armures.

6 Lancez sur |e tableau des Objets Magiques.

. OR.

Chaque joueur peut lancer autant de D6 quiil le désire, gjoutant
lesrésultats et multipliant ensuite par 10 pour déterminer lasomme
trouvée. Cependant, si un ou plusieurs dés obtiennent 1, e guerrier
ne trouve rien.

- ARMES ET ARMURES

Votre guerrier atrouvé une arme ou une armure magique. Lancez
un D66 sur le tableau suivant pour déterminer I'objet trouveé :

11 Perce-Coeur (BENS) 500 P.O
Cette épée a 'a capacité de distordre le temps, guidant sa propre
destinée pour le bénéfice de celui qui la manie.

Unefois par tour, tant que votre guerrier utilise cette épée, vous
pouvez relancer une de ses attagques ratée.

12 Epée Berserk (B) 250 P.O
Cette arme de fer semble avoir été fagonnée grossiérement, des
runes d'aspect sinistre sont gravées sur sa garde.

Lorsgu'elle est utilisée par |e Barbare, cette épée gjoute +1 au dé
qui détermine sil devient berserk.

Quand elle est utilisée par les autres guerriers, cette épée n'a pas
deffet magique.

13 Epée Runique de Bronze (BIENS) 100 P.O
Lesrunes gravées sur cette épée brillent dans la lumiere. Elle est
exceptionnellement | égére et bien équilibrée.

Lorsque votre guerrier utilise cette arme, il a+2 en Initiative.

14 Bottes de Quargskin (BENS) 0P.O
Ces bottes sont faites d'un cuir étrange et |éger, couvert de motifs
colorées.

Pendant un tour par aventure, le guerrier portant ces bottes a +2
en Mouvement.

Si votre guerrier tente de les revendre, aucun commercant ne te
prendra au sérieux et tous refuseront de lui acheter ces bottes.

15 Epée de Fer Ensorcelé (BENS) 150 P.O
Cette épée de fer noir est enveloppée dune aura d'énergie
frémissante.

Quand votre guerrier utilise cette épée, il obtient +1 atous ses
jets pour toucher.

16 Lame de Morsure (BENS) 150 P.O
Cette épée, aiguisée par magie, est si tranchante qu'dletaille
I'acier comme Sil Sagissait de papier.

Lorsgue votre guerrier utilise cette épée, chague attague quil
effectue ignore le premier point darmure de I'adversaire.

21 EpéedePierre (BIENS) - 500 P.O
Aussitot que votre guerrier se saisit de cette épée, il sent sa peau
devenir dure comme de la pierre, tout en restant aussi souple et
chaude qu'a I'accoutumée.

Quand votre guerrier utilise cette épée, il a+2 en Endurance.

22 Lamede Cuivre Vif (BENS) 300P.O
Cette épée semble avoir unevie propre, frappant dans un arc flou
de métal tranchant.

Quand votre guerrier utilise cette épée, il a+1 Attaque.

23 Lame de Couronne (BIENS) 200P.0
Cette lame a été forgée par les maitres forgerons de Bretonnie
pour vaincre unroi licheil y a de cela plusieurs siecles.

Lorsgu'il utilise cette épée, chagque monstre mort vivant dans une
case adjacente a votre guerrier subit automatiquement 1 blessure a
lafin de chaque tour, aprés les Régénérations (voir Bestiaire), sans
modificateurs pour I'Endurance ou |'armure.

24 Epée M agique (BIENS) 25P0O

Cette lame émet une lueur jaune et est [égérement tieéde au toucher.
Quand votre guerrier utilise cette épée, il peut attaquer des

monstres qui ne sont affectés que par des armes magiques.

25 Epée Sacrée (BIENS) 400P.0
Cette lame sacrée est un artefact d'une grande importance
religieuse dans I'Empire et est réputée avoir été utilisée par les
plus grands héros impériaux dans nombre de batailles.

Quand votre guerrier utilise cette épée, il a+1 atous sesjets pour
toucher.

26 Lame Taille-Fer (BENS) 300P.0
Lorsqu'on la sort de son fourreau, cette épée gémit doucement
d'excitation a I'idée derépandre le sang.

Quand votre guerrier utilise cette épée, il provoque +2 blessures
a chaque attaque réussie.

31 Dagues deVif-Acier (BIENS) 350P.0
Ces dagues guident la main du porteur et sont réputées nejamais
manquer leur cible.

Quand votre guerrier utilise ces dagues, il a+1 Attaque et vous
n'‘avez pas a lancer pour voir sil touche ses adversaires. Chague
attaque touche automati quement.

Cependant, chague touche réalisée par ces dagues ninflige
qu'lD6 blessures, sans modificateur pour la Force.



32 Carquois M agique (BE) 25P.0
Cecarquois est fait de cuir souple sur lequel ont été gravées des
runes magiques.

Lesfléches et les carreaux placés dans ce carquois sont
immédiatement enchantés et peuvent donc affecter des monstres ne
pouvant étre touchés que par des armes magiques.

33 Lamed'Os (BENS) 400 P.O
Cette lame magique est faite d'une étrange substance blanche
semblable a del'os mais aussi tranchante quel'acier.

Une fois par aventure, votre guerrier peut échanger toutes ses
attaques et utiliser cette épée pour effectuer une seule attaque qui
inflige des dommages normaux + (1 D6 x son niveau) blessures
supplémentaires.

34 Arcd'Eltharion (BE) 200 P.O
Cet arc est enchanté par la magie efique qui le rend beaucoup plus
précis que les autres.

Quand votre guerrier utilise cet arc, il a+ 1 pour toucher.

35 Epée de Puissance (BENS) 150P.O
Cette épée est imprégnée de la force d'un minotaure et les coups
qu'ele délivre bénéficient de la puissance de cette terrible
créature.

Quand votre guerrier utilise cette épée, il a+ 1 en Force.

36 Manteau Anguille(BENS) 100P.O
Ce manteau est fait d'un étrange matériau glissant au toucher.

Unefois par aventure, lorsgue votre guerrier porte ce manteau, il
peut automati quement se dégager d'un blocage.

41 L amed'Obsdienne (BENS) 450 P.O
On dit que cette épée est faite del'obscurité du vide, ce qui
explique qu'dle détruit toutes les armures qu'ell e touche.

Apres que votre guerrier ait réussi une attaque avec cette épée,
lancez 1D6. Sur un résultat de 1, 2 ou 3, I'épée provogue des
dommages normaux. Sur un résultat de 4, 5 ou 6, I'épée ignore et
détruit 'armure delacible.

42 Tueuse de Géant (BEN) 250 PO
Cette épée massive ne peut étre utilisée qu'a deux mains et, méme
ainsi, il faut étreun puissant guerrier pour I'utiliser avec efficacité.

Quand votre guerrier utilise cette épée, il a+3 en Force. Cette
€épée ne peut pas étre utilisée en méme temps qu'un bouclier.

43-44 Epée de Résistance (BENS) 200P.0
Cette épée envel oppe son porteur d'un halo de pouvoir le
protégeant des coups de ses ennemis.

Quand votre guerrier utilise cette épée, il a+ 1 en Endurance.

45 Heaume de Vision (BEN) 800P.O
Ce heaume noir n'a pas de visiére mais donne pourtant a son
porteur la possibilité de voir parfaitement, méme dans les ténebres
du donjon.

Lorsgu'il porte ce heaume, votre guerrier ale +1 habituel en
Endurance pour la protection du heaume. De plus, celui-ci lui
permet de se déplacer et de vair dans |'obscurité comme sil avait
une lanterne.
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46 LameBouclier (BENS) 400 PO
Cette épée semble aller d'dleeméme a la rencontre dela lame
adverse, empéchant celle-ci de toucher sa cible.

Quand votre guerrier utilise cette épée, il peut tenter de parer une
attagque par phase. Lancez 1D6. Sur un résultat de 1, 2 ou 3, votre
lame n'empéche rien et |'attaque touche sa cible. Sur un résultat de
4, 5 pu 6, |'attaque est détournée et n'a pas d'effet.

51 EpéedeMort (BENS) 400 P.O
Le pouvoir de cette épée est tel qu'elle ne peut étre réelement
contr6lée et que des utilisations trop fréguentes tueraient son
porteur.

Unefois par aventure, votre guerrier peut utiliser cette épée pour
faire passer sa Force a 10 pour un tour.

52 Heaume de Dragon (BE) 300P.0
Cet antique heaume efe est gravé de runes de feu scintillantes.

Quand votre guerrier utilise ce heaume, il a+2 en Endurance
contre toutes | es attaques basées sur |e feu.

53-54 Lamed'Or Marin (BENS) 150P.O
Forgée dans un or tiré dés profondeurs marines alors quele
monde était encore jeune, cette lame est couverte de runes si
antiques et érodées qu'elles ne sont plus qu'a peine visibles.
Quand votre guerrier utilise cette épée, chaque attaque qu'il
effectue ignore le premier point de I'armure de I'adversaire.

55-56 Tueused'Ogre (BN) 400P.0
Cette hache massive e imposante est une arme terrifiante, presque
certainement d'origine naine.

Quand votre guerrier utilise cette hache, il a+2 en Force (+3 s
cest un Nain).

61 Epée Sanctifiée (BENS) 300P.O
Baignée dans les eaux du temple d'Ulric, cette épée est une
puissante arme de pureté.

Quand votre guerrier utilise cette épée, il ne peut manquer ses
adversaires que sur des résultats de 1 ou 2.

62 Armure Grise d'Eshkalon (BN) 400/0P.O
Cette armure d'un gris terne est faite d'une substance minérale
extrémement résistante.

Quand votre guerrier porte cette armure, lancez 1D6 pour chagque
attaque subie. Sur un résultat de 1, I'armure se brise et est
inutilisable. Sur un résultat de 2 a 6, |'armure absorbe ce nombre de
blessures.

63-64 Armur e de Bonne Fortune (BEN) 500/0P.O
Les plaques de métal brillant de cette armure reflétent toutes les
batailles qu'dle a vécues dans un kaléidoscope incessant de
carnage et de guerre.

Cette armure absorbe et stocke |es dommages. Lorsque votre
guerrier latrouve, elle est complétement déchargée, sans aucun
dommage stocké. Une fois mise, elle ne peut plus étre retirée
jusqu'alafin de l'aventure. Elle peut absorber 30 blessures apres
quoai elle explose, faisant tomber le guerrier a0 Points de Vie (et
I'éliminant sil n'a ni potion ni sort souslamain!).

65-66 Epée de Bannissement (BENS) 200PO
Cette épée, forgée a I'époque de Nagash, e Roi-Liche, est une
puissante arme contre les hordes de mort vivants.

Lorsgue votre guerrier utilise cette épée, les attaques effectuées:
contre les morts vivants infligent 1 D6 blessures supplémentaires.



Votre guerrier atrouvé un objet magique. Lancez un D66 sur le
tableau suivant pour déterminer I'objet quil atrouve :

11 Parchemin Anti-Magie (S) 150/ 0 P.O
Ce parchemin est racorni par I'age, et les symboles et les runes qui
le recouvrent sont a peinelisibles.

Ce parchemin permet au Sorcier dannuler un seul sort lancé
contre lui-méme ou ses compagnons, quelle qu'en soit la source.
Ce parchemin ne peut étre utilisé que par un Sorcier.

12 Joyau d'Energie, (S) 200/0P.O
Cejoyau fixé sur une agrafe d'argent, stocke une puissante
magie.

Ce joyau contient 1D6 points de pouvoir que le Sorcier peut
utiliser pour augmenter sa capacité a lancer des sorts.
Une fois épuisé, le joyau est inutilisable et n'a plus aucune valeur.

13 Amulette Sorciére (BENS) 200/0P.O
Au coeur de cette amulette de cristal brile un feu magique.

L'Amulette de Fureur permet aun guerrier sans pouvoir magique
delancer un sort. Lorsque votre guerrier trouve cette amulette, tirez
aléatoirement une carte de Sort: clest e sort quelle contient.

Le porteur peut tenter delancer le sort unefois par tour. 1 réussit
en obtenant sur 1D6 un chiffre supérieur ou égal au pouvoir du
sort. Apres une utilisation réussie, I'amul ette tombe en poussiére.

14 Fléche Tueuse (BE) 500/0P.0
Une épaisse lumiére noire coule de la pointe de cette fléche,
dévorant I'énergie et glagant |'air. Le venin magique qui impregne
cette arme peut abattre les monstres !es plus puissants.

Si votre guerrier touche un monstre avec cette fleche, lancez
1D6. Sur 1, 2 ou 3, lafléche occasionne des dommages normaux.
Sur un résultat de 4, 5 ou 6, le monstre est immédiatement tué.
Une seule utilisation, puis défaussez.

15 Couronnede Nuit  (S) 300P.0
Cette couronne est faite de bandes de fer sur lesquelles sont
gravées de puissantes runes, enveloppées d'une lumiére bleue
incandescente.

Quand il porte cette couronne, votre guerrier peut tenter, une
fois par tour, de résister & un sort lancé contre lui, comme sil avait
la Résistance Magique que possedent certains monstres. Lancez
1D6. Sur un résultat de 1-5, la couronne n'arréte pas le sort, qui
affecte normalement votre guerrier. Sur un résultat de 6, la
couronne fonctionne et le sort ne I'affecte pas.
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16 Talisman de Jais (S) 600 P.O
Cejoyau noir luisant, tiéde au toucher, semble prendre vie
lorsgu'on sen saisit.

Ce talisman permet au Sorcier d'échanger les sorts qu'il a appris
contre des nouveavx.

Au début de la partie, vous pouvez lancer 1D6 pour voir si votre
Sorcier peut échanger un de ses sorts contre un autre. Sur un 1,
I'échange rate, le pouvoir du talisman est épuisé et il tombe en
poussiére. Sur un résultat de 2 ou plus, vous pouvez échanger un
des sorts du Sorcier contre un sort de méme pouvoir.

Unefois draing, le talisman est inutilisable et sans valeur.

21 Anneau de Sort (BENS) 500 P.O
Tout sorcier reconnait en cet objet un puissant anneau capable de
stocker des connaissances magiques pour lancer des sorts.

Des que votre guerrier trouve I'anneau, tirez aléatoirement une
carte de sort: clest |e sort qui est stocké dans I'anneau en ce
moment.

Le porteur de I'anneau peut automati quement lancer le sort
stocké a nimporte quel moment. Aprés I'utilisation, I'anneau est
épuisé jusqu'au début du prochain donjon, ou vous tirez une
nouvelle carte de sort. etc.

Une seule utilisation par aventure.

22 Parchemin Tueur de Sort (S) 350/ 0P.O
Ce parchemin blanc émet des craquements et des crissements
lorsqu'il est tenu en main et ses lettres d'argent semblent se
mouvoir lorsgu'on essaye de leslire.

Ce parchemin permet au sorcier de dissiper et de détruire un sort
lancé contre lui ou ses compagnons. En détruisant le sort, le Sorcier
empéche définitivement la cible de le relancer. Si vous obtenez un
sort détruit lorsque vous lancez sur le tableau des sorts de monstres,
refaites un jet.

Une seule utilisation, puis défaussez.

23 Manteau d'Invisibilité (BENS) 200 P.O
Ce manteau attire la lumiére d'une fagon trés étrange et devient
transparent par endroit, comme sil était troué.

Lorsquil porte ce manteau, votre guerrier devient invisible et ne
peut donc pas étre attaqué. 1l peut combattre normal ement.

Le manteau contient suffisamment de pouvoir pour 1 tour par
aventure.

Une seule utilisation par aventure.

24 Fléches Per cantes (BES) 300 P.O
Ces fléches blanches ont des pointes aigui sées magiquement et sont
réputées pour étre capable de percer I'armurela plus épaisse a
cent pas de distance.

A chaque fois que votre guerrier parvient a toucher une cible
avec une de ces fléches, lancez 1D6 supplémentaire. De 1 a4, la
fléche n'a pas d'effet supplémentaire et vous devez déterminer
normal ement les dommages. Sur un résultat de 5 ou 6, (si I'armure
est magique), lafléche traverse I'armure comme si elle n'existait
pas. Déterminez |es dommages sans tenir compte de I'armure.

11'y a suffissmment de fléches pour toute |'aventure.



S5L'Anneau de Dadaan (BENS) 200/ 0P.O
Cet anneau est étonnamment lourd pour sa taille et crépite
d'énergie.

L'Anneau de Dadaan permet a votre guerrier de lancer un sort
une fois par aventure. Dés que votre guerrier trouve |'anneau, tirez
aléatoirement une carte de Sort : Clest |e sort stocké dans I'anneaul.
Le porteur del'anneau peut automati quement lancer le sort stockéa
tout moment. Aprés utilisation, I'anneau est drainé de toute magie
et devient sans valeur.

Une seule utilisation avant défausse.

26 Bottes de Saut (BENS) 400P.O

Ces bottes ont été faconnées dans e cuir des ailes d'une wyvern.
Ces bottes permettent a votre guerrier de sauter d'une case dans

nimporte quelle direction durant son mouvement, atterrissant dans

lacase au-dela. Les obstacles dans la case sautée sont ignorés, mais

€lle compte encore comme une case de mouvement.

Ces bottes ne peuvent étre utilisées qu'une fois par tour.

31 Bottes de Rapidité (BENS) 200 P.O
Des quel'on porte ces bottes, |e reste du monde semble se mouvoir
avec lenteur.

Lorsquil porte ces bottes, votre guerrier a+1 en Mouvement.

X Bottes de Vol (BENS) 750/ 10 P.O
Ces bottes élégantes flottent a quelques centimétres du sol, leurs
contours brillant d'une énergie magique.

Lorsquil porte ces bottes, votre guerrier se déplace a quelques
centimetres du sol. Il peut donc passer au-dessus des abimes,
fosses, etc. sans danger et tous ceux qui I'attaquent ont -1 aleurs
jets pour toucher.

Dure une aventure, puis défaussez.

B Bottes de Bataille (BENS 250 P.0
Ces bottes solides aux semelles defer sadaptent magiquement aux
pieds de celui qui les porte.

Lorsquil porte ces bottes, votre guerrier peut sen servir pour
faire une attaque supplémentaire, a-1 pour toucher mais + 1 en
Force.

A Potion de Vol (BENS) 250P.0
Le contenu de cette bouteille bouillonne, fume, et brile la gorge
et la langue quand on le boit.

Aprés avair bu cette potion, votre guerrier |évite a quelques
centimeétres du sol. Il peut donc passer au-dessus des abimes,
fosses, etc. sans danger et tous ceux qui I'attaquent ont -1 aleurs

jets pour toucher.

Dure un tour.

FH Potion de Soins (BENS) 200 P.O
Cette bouteille verte contient un liquide a I'odeur douceatreet ala

consistance épaisse.

En buvant cette potion, votre guerrier récupére 1 D6 Points de
Vie.

3 Potion d'Invisibilité (BENS) 200 P.O

Cettefiole contient un liquide multicol ore qui semble tourbillonner

lentement et libére des vapeurs entétantes lorsgu'elle est ouverte.
Aprésavoir bu cette pation, votre guerrier devient invisible et ne

peut donc pas étre attaqué. Il peut combattre normalement, mais ne

peut pas lancer de sorts sil a cette capacité.

Dure un tour.
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41 Potion de Force (BENS) 100 P.O
Leliquide grisant contenu dans cette bouteille donne une sensation
de puissance et de pouvoir a celui qui le boit.

Aprés avair bu cette potion, votre guerrier gagne + 1D6 en
Force.

Dure un tour.

42 Pationde Déguisement (BENS) 100 P.O
Celiquide noir n'a pas de go(it et ne laisse pas d'’humidité sur les
[évres.

Aprés avair bu cette potion, votre guerrier ne peut pas étre
attaqué ou bloqué tant qu'il n'engage pas de combat. Dés qu'il
attaque une cible d'une fagon quelconque, les effets de la potion
disparai ssent.

43 Potion de Flatement (BENS) 100 P.O

Celiquide effervescent a un godt salé, rappelant celui dela mer.
Apres avair bu cette potion, le guerrier peut marcher sur I'eau au

rythme de 3 x (Mouvement normal) cases par tour.

Dure un tour.

44 Pdion dEndurance (BENS) 100 P.O
En buvant ce liquide aux reflets rouges, vous sentez vos muscles
vibrer d'une énergie nouvelle.
Aprés avair bu cette potion, votre guerrier a +3 en Endurance.
Dure en tour.

45 Anneau de Praettion (BENS) 300 PO
L'image d'un bouclier est gravé a la surface de ce petit anneau.
Lorsquil porte cet anneau, votre guerrier a+1 en Endurance.

46 Anneau d'invisibilité (BENS) 200 PO
Des que vous glissez cet anneau a votre doigt, vous disparaissez a
la vue de tout le monde.

Lorsquil porte cet anneau, votre guerrier est invisible et ne peut
donc pas étre attaqué. 1l peut combattre normalement.

Une utilisation par aventure. Dure un tour.

51 Anneau de Pouvoir (BENS) 500 P.O
Cesimple objet de pierre se glisse facilement a votre doigt, puis se
resserrejusqu'a tenir parfaitement.

Lorsquil porte cet anneau, une des caractéristiques de votre
guerrier est augmentée de + 1. Choisissez |a caractéristique lorsque
votre guerrier passe I'anneau pour la premiere fois.

52 PoudredArkal (BENS) 100 P.O
Cette poussi ére d'argent tourbillonne dans son coffret, commesi un
doigt invisible la maintenait en mouvement.

Apres que vatre guerrier ait utilisé cette poudre, ses mouvement
saccélérent et il peut immédiatement se déplacer de 3D6 cases
supplémentaires, en ignorant les blocages. La poudre d'Arkal peut
étre utilisée & tout moment.

Une seule utilisation, puis défaussez.

53 Charme de Compréhension (BENS) 100 P.O
Des que vous activez ce charme, les choses semblent simples et
logiques.

Ce charme permet avotre guerrier d'assimiler tres rapidement
I'enseignement des centres d'entrainement. 11 lui coltera 300 piéces
dor de moins que d'habitude pour passer au niveau suivant.

Une seule utilisation, puis défaussez.




54 Anneau deVision (BENS) 200P.0
Une grosse gemme enchassée dans cet anneau montre, lorsque des
dangers menacent, une image de ce qui va arriver.

Cet anneau vous permet de relancer un Hasard ou un Evénement
Citadin pour votre guerrier. Vous devez accepter |e second jet de
dé.

Une seule utilisation, puis défaussez.

55 Gemmesde Vie (BENS) 700P.0
Ces petites gemmes brillent d'une étrange énergie.

Ces gemmes vont par deux. Une doit étre portée et I'autre lai ssée
dans un endroit sOr, loin du donjon. Si le porteur est tué, peu aprés
samort son corps commence arétrécir jusqua ce quil ne soit plus
gu'un point de lumiére contenu dans la gemme. Les seules choses
qui restent derriere lui sont des objets banals comme la corde, la
lanterne, les bandages, etc.

Si les autres guerriers survivent au reste du donjon et
rassemblent les deux gemmes, leur pouvoir rappelle le guerrier
mort alavie: il seretrouve dans laforme quil avait avant que
I'aventure ne commence.

Une seule utilisation, puis défaussez.

56 Bracelet de Transformation (BENS) 350 PO
Ce bracelet de bronze tout simple a une rune gravée a sa surface.

Lorsquil passe ce bracelet., votre guerrier peut prendre
|'apparence (et seulement |'apparence) d'une autre créature. Quand
il est transformé, un guerrier ne peut étre attaqué ou bloqué aussi
longtemps quiil n'engage pas le combat. Dés que votre guerrier
attaque une cible, les effets du bracelet disparai ssent.

Une seule utilisation par aventure.

61 PierredeVie (BENS) 500 PO
La Pierrede Viea!e pouvoir d'aspirer I'énergie vitale d'une autre
zone et de ta transférer jusqu'au porteur.

En invoguant la Pierre de Vie, choisissez un autre guerrier dans
le groupe. Votre guerrier a maintenant te méme nombre de Points
de Vie que ce guerrier, alors que les siens sont équivalents a ceux
gue votre guerrier avait. Ce qui revient adire quils échangent leurs
Points de Vie. Ce sort ne peut jamais donner plus de Points de Vie
aun guerrier que ses Points de Vie dorigine, qui restent les mémes.
Une seule utilisation par aventure.

62 Bracdet d'Ashain (BENS) 350P.0
Cette fine bande dorée se place parfaitement autour du poignet du
porteur, méme par dessus une armure.

Lorsquil porte ce bracelet, votre guerrier obtient +3 Points de Vie
dorigine.

63 Bandeau de Colére (BENS) 400P.O
Cette bande de métal d'argent luminescent, portée autour du
front, brille d'une lumiére surnaturelle.

Ce bandeau permet a son porteur d'entrer a volonté dans une
colére dévastatrice. Lorsquiil entre dans cet état, lancez 1D6. Sur un
résultat de 2 ou plus, vatre guerrier double ses attaques. Sur un
résultat de 1, votre guerrier double ses attaques mais doit se
déplacer vers le plus proche guerrier et doit le combattre ala place
d'un monstre.

De plus, dans cet état, votre guerrier ne peut pas étre bloqué.
Une seule utilisation par aventure. Dure un tour.
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64 Ceinture de Gagron (BENS) 500 P.O
Cette épaisse ceinture de cuir a appartenu au nain Gagron le
tueur de géants. Elle possede la propriété magique de refermer
les blessures et de soigner les chairs meurtries.

Chague fois que votre guerrier tombe & 0 Points de Vie adors
quil porte la ceinture, lancez 1D6 alafin du tour (seulement s
votre guerrier n'a pas utilisé dautre forme de soins durant ce
tour).

Sur un résultat de 1 ou 2, la ceinture n'a pas d'effet et votre
guerrier reste inconscient. Sur un résultat de 3, 4 ou 5, la ceinture
redonne 1D6 Points de Vie a votre guerrier. Sur un résultat de 6,
ellelui redonne 2D6 Points de Vie.

La ceinture de Gagron ne peut étre retirée.

65 Pierre de Transmutation (BENS) 200/ 0P.O
Cette petite pierre est suspendue a une délicate chaine de cuivre.
Cet objet peut étre utilisé pour transformer un monstre en
pierre, le tuant. Pour déterminer si la pierre fonctionne, lancez
1D6 et gjoutez le niveau de votre guerrier. Si le total est supérieur
aux Points de Vie actuels du monstre, celui-ci est transformé en
statue. Si le total est inférieur ou égal aux Points de Vie actuels
du monstre, le sort échoue.
Une seule utilisation, puis défaussez.

66 Gantelet de Demzhar (BENS) 500 P.O
Cet épais gantelet de fer est couvert de clous ayant |a forme de
runes naines.
Le gantelet de Damzhar donne + 1 Attaque a-1 pour toucher et +
1 en Force.

Si votre guerrier porte deux gantelets de Damzhar, leur pouvoir
combiné donne une troisiéme Attague supplémentaire & +1 pour
toucher et qui cause 4D6 blessures.
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. TRESORS DES PIECES OBJECTIFES.

A lafin de chaque aventure se trouve la piéce objectif, le but
final qui représente le plus grand challenge des guerriers.

Lorsquils en ont fini avec la piece objectif, les guerriers
obtiennent généralement une carte de Trésor. Maintenant que
vous utilisez les tableaux de trésors, il vous faut lancer un D66
sur le tableau suivant pour chaque guerrier survivant afin de
déterminer la nature précise du trésor qu'il atrouvé. Les objets
seront répartis entre les guerriers de la fagon la plus appropriée.

11 Anneau d'Avertissement (BENS) 500 P:O
Cet anneau luisant est fait d'un matériau semblable au vif-argent.
Unefois passé au doigt, I'anneau se modifie t, tout en gardant
sa forme, devient liquide et brillant.

Cet anneau permet a votre guerrier de tenter d'éviter un piege
qu'il vient de déclencher. Lancez 1D6. Sur un résultat de1 a3,
I'anneau ne fonctionne pas et |e piége se déroule normalement.
De 4 a6, le piége est désactivé magiquement et ne fonctionne
pas.

12 CalicedeSor cellerie (5) 700P:0
Ce calice de métal terne se trouve dans une petite alcove dansle
mur, couvert de vert-de-gris et de toiles d'araignées. En éliminant
ces dépdts, le Sorcier reconnait le Calice de Sorcellerie.

Le Calice de Sorcellerie est une source de pouvoir permettant
au Sorcier de continuer a lancer des sorts lorsque son pouvoir est
épuisé.

Le Sorcier peut essayer de tirer autant de points de pouvoir du
Calice quil le veut. Pour chaque point de pouvoir quil tire pour
lancer des sorts, lancer 1D6. Tout le pouvoir supplémentaire doit
étre tiré en une fois de fagon que tous les dés soient lancés en
méme temps. Pour chaque dé qui obtient un1, le Sorcier perd 1
D6 Points de Vie sans modificateur pour I'Endurance ou I'armure.

13 Amulette de Jade Enchanté (BENS) 600 PO
L'Amul ette de Jade Enchanté ressemble a un simple galet, rendu
parfaitement lisse par I'érosion de la mer.

L'Amulette de Jade Enchanté permet avotre guerrier de tenter de
régénérer (1 x son niveau) blessures par tour, sans dépasser ses
Points de Vie dorigine. Chaque fois que votre guerrier utilise
I'Amulette, lancez 1 D6 sur |e tableau suivant :

1 L'’Amulette tombe en poussiére, faisant perdre 1D6 Points de
Vie avotre guerrier, sans modificateur dEndurance ou
darmure.

2 L'Amulette n'a pas d'effet pour ce tour.

3-6 L'Amulette fonctionne normalement.

Une seule utilisation par tour.

14 LivredesArcanes (S) 1000-P.O
Celivre a une couverture de cuir usée et craquelée, avec une
serrure de métal rouillé. Lorsgu'on I'ouvre, les pages bruissent
d'unevie propre.

Le Livre des Arcanes contient des sorts que le Sorcier peut
lancer. Lancez 4D6 lorsque le livre est trouvé. Ces dés sont utilisés
pour acheter les sorts du livre de la méme fagon que le Sorcier
gagne des sorts lorsquiil change de niveau, comme décrit dans le
paragraphe «Nouveaux Sorts» du chapitre Entrainement des
Sorciers.

Chague sort du [ivre peut étre lancé une fois automati quement
sans dépense de pouvoir. Une fois qu'un sort a été lancé, sa page
dans le livre tombe en poussiére.

15 Broche de Pouvoir (S) 1000 P.O
Cette broche est trop brillante pour pouvoir étre regardée, comme
si ele contenait un soleil miniature.

A lafin de chaque tour, le Sorcier peut utiliser la broche pour
stocker le pouvoair inutilisé qui lui reste, jusqu'a un maximum de
(6+ son niveau). Ce pouvoir stocké peut ensuite étre utilisé a
nimporte quel moment pour augmenter sa possibilité de lancer des
sorts.

De plus, I'aura aveuglante jetée par la broche distrait les
monstres attaguant le Sorcier, augmentant son Endurance de + 1.

16 Baton de Jade (S) 600 P.O
Cebaton dela taille d'une canne est fait d'un seul morceau dejade
fin, D'étranges icones gravées sur sa surface resplendissent
d'énergie.

Ce béaton augmente les effets dun sort exigeant de lancer un ou
plusieurs dés pour ses effets, comme Soins Majeurs ou Eclair, en
gjoutant +2 au total. Notez que le baton n'augmente en aucune
facon les chances de succes du sort.

Par exemple, si le Sorcier utilise ce baton pour augmenter les
effetsde Doigt de Vie, il lui faut toujours obtenir 4, 5 ou 6 pour
réussir, maisil guérit maintenant 6, 7 ou 8 blessures (selon le
résultat du dé).

Lorsgu'il est trouvé, labaton a 2D6 charges. Chague utilisation du
béaton consomme 1 charge.

21 Pierredel'Aube (BENS) 500 P.O

Cette pierre semblable a du cristal est montée sur une broche

noire et dégage une lumiére aussi pale que celle del'aube.
LaPierre de I'Aube peut étre utilisée pour redonner aun guerrier

tous ses Points de vie, méme sil a 0 Points de Vie ou est mort.
Une seule utilisation, puis défaussez.



22 RunedeMort (BENS) 500 P.O
Cette pierre, qui est tiede au toucher, a une rune naine gravée a sa
surface.

Lorsgqu'on lamet en contact avec lalame dune arme, lapierre
inscrit une rune de mort sur lalame et disparait. Larune de mort est
elle permanente.

Si lejet pour toucher de cette arme est un 6 naturel, larune de mort
provoque 2D6 blessures supplémentaires alacible.

23 Couronnede Sorcellerie (BES) 1000P.O
Desqu'il posela couronne sur sa téte, le porteur est plongé dansle
monde étrange et sombre des pouvoirs magiques si familiers aux
sorciers.

La Couronne de Sorcellerie permet aun guerrier qui n'est pas
Sorcier de lancer des sorts et d'utiliser des objets réservés aux
sorciers. Le guerrier portant la couronne peut encore porter une
armure. Dés que votre guerrier trouve la couronne, prenez
aléatoirement deux cartes de Sort de chaque paguet : ce sont lessorts
quil peut lancer.

A chaquetour, il obtient |a méme quantité de pouvoir gquun sorcier
de niveau 1 (lancez 1 D6+1 dans la phase de pouvair), qu'il peut
utiliser pour lancer un ou plusieurs de ses sorts selon les régles
normales.

Cependant, a chaquefois que votre guerrier lance un de ses sorts,
lancez 1D6. Si votre résultat est 1, le sort rate et votre guerrier est
immobilisé par une vague de pouvoir magique et ne peut rien faire
pour lereste du tour. Pendant qu'il est immobilisé, les attaques
effectuées contre lui réussissent sur tous les résultats sauf un 1.

24 Talisman d'Obsidienne (BENS) 500 P.O
Cetalisman noir pal pitelentement d'unefagon sinistreet I'air
semble sépaissir aux alentours.

Ce talisman annule les pouvoairs dun sorcier ou dun lanceur de
sorts adjacent au porteur. Tout sort lancé par unetellefigurinerate
sur 4, 50u 6 sur 1 D6 et le pouvoair utilisé pour lelancer est redirigé
pour soigner 106 Points de Vie au porteur du talisman.

Si le porteur tente lui-méme de lancer un sort, lancez 1D6. Sur un
résultat de 1, le sort échoue.

25 Tabletted'Adain (S) 1000P.O
Cette tabl ette de pierre étonnamment |égeére est couverte de
mar ques incompr éhensibl es.

Lorsqu'elle est utilisée par un Sorcier, la tablette vous permet de
relancer un nombre quel conque dé "dés de détermination de sorts"
lorsque vous franchissez un niveau (voir "Nouveaux Sorts' au
chapitre Entrainement des Sorciers). Vous ne pouvez rel ancer chague
dé quune fois et devez accepter le résultat du second jet, méme sil
est pire.

26 ArmuredeTaakan (BN) 1500 P.O
Cettearmured'un noir mat, avec desrunes de bronze gravées sur sa
surface est réputée avoir sa proprevie. qui la fait attaquer I'ennemi
quelle que soit la volonté du porteur.

Quand il porte I'armure de Taakan, votre guerrier obtient les
bénéfices dune armure lourde et d'un heaume lourd (+5 en
Endurance et -1 en Mouvement).

Chaquefois qu'un ennemi blesse votre guerrier, I'armureréplique
directement et force son porteur a contre-attaquer immeédiatement.
Votre guerrier doit effectuer une attaque contre I'ennemi qui vient
justede le frapper, en plus de ses attaques normales de ce tour. Notez
quesi cette attaque est réussie, elle ne peut pas se poursuivre en Coup
Mortel.

31 Baton de Diabolum () 500 P.O
Cebaton est d'un blanc étincelant, parsemé de diabolum, une
substance rouge capabl e de controler |'énergie magique.
Lorsque votre Sorcier utilise ce baton, tous ses sorts lui coltent 1
point de pouvoir en moins.
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3 Anneaude Cheshnakk (BENS) 1000 P.O
Cheshnakk était un grand sorcier d'Arabie qui excellait dansla
création de magnifiques tapis volant. La plus réussie de ses
créations fut pourtant les Anneaux de Cheshnakk. Sur un ordre, un
de ces anneaux peut ramener le porteur chez lui, que ce soit dans
un chateau, une clairiére ou une humble chaumiére.

Lorsquil porte cet anneau, votre guerrier peut a tout moment
quitter le donjon et retourner chez lui, al'abri. Il abandonne cette
aventure et retrouvera les guerriers ala prochaine ville.

3B Marteau de Sigmar (BN) 2000 P.O
Ceci est peut-étre la plus ancienne et |a plus révérée de toutes tes
armes magiques de I'Empire, forgée par les Maitres des Runes
nains pour sceller une alliance entre les nains et les hommes.

Le Marteau de Sigmar ignore toutes les armures non magiques
lorsgue vous lancez pour les dommages. De plus, si le résultat pour
toucher est un résultat naturel de 6, il inflige 4 x dommages
normatix.

Il ne peut y avoir qu'un seul Marteau de Sigmar dans |e groupe.

34 Lamed'Or Vif (BENS) 1 000 PO
Cette épée est superbement équilibrée et trace un arc doré presque
sansle moindre effort dela part du porteur, décimant les rangs
ennemis avec une grande facilité.

Lorsquil utilise cette arme, votre guerrier obtient +3 Attaques.

35 Lamede Givre (BENS) 750 P.O
Cette arme au métal bleu pale dégage une aura glaciale et salame
brille comme la glace.

Lorsquil utilisela Lame de Givre, votre guerrier ne peut
effectuer qu'une Attaque par tour.

Si votre guerrier réussit une attaque avec la Lame de Givre qui
provoque au moins 1 blessure (aprés avoir pris en compte
I'Endurance, I'armure, les Capacités Spécial es comme Impassibilité.
etc.), lacible est automatiquement tuée. Un coup de la Lame de
Givre peut se poursuivre en Coup Mortel.

LaLame de Givre ne peut étre utilisée qu'une fois par aventure.

36 Epée de Lacération (BENS) 1200 P.O
Le bord tranchant en dents de scie de cette épée émet d'étranges
grincements et déchire avec facilité armures, chairs et os.

Cette épéeretire 2D6 Points de Vie supplémentaires sur une
toucheréussie. De plus, |e coup ignore 2 points darmure si le jet
pour toucher était un 5 ou 6 naturel.

41 Epée de Destruction (BENS) 750 P.O
Cette épée émet un bourdonnement grave et projette une lueur
hésitante.

Lorsgu'elle est tirée de son fourreau, cette épée annule toute
magie dans un rayon d' | case du porteur. Aussi longtemps que
I'épée reste tirée, le porteur et toutes les figurines dans les cases
adjacentes ne peuvent pas utiliser ou bénéficier d'objets magiques
ou de sorts. De plus, I'épéeinflige + 1 blessure et donne au porteur
la capacité spécial e Résistance Magique 6+ (voir Bestiaire).

42 Epée Fléau (BENS) 500 P.O
Des qu'dleest tirée en la présence de son ennemi juré, cette lame
grogne et gémit, avide de répandre le sang.

Dés que votre guerrier trouve cette épée, lancez 1 D66 sur le
Tableau des Monstres de méme niveau que votre guerrier. Cette
épéeinflige des dommages doubl e contre tous les monstres de cette
race (S vous obtenez Assassins Skavens, par exemple, I'Epée Fléau
affecte tous les skavens).



43 EpéeDragon (BENS) 1200 P.O
Cette épée, ancienne au-dela de toute mesure, a été trempéedansle
venin d'un Grand Dragon de Feu.

Cette épée inflige des dommages doubles sur un résultat naturel
de 5 ou 6. Cependant, |'épée est partiellement intelligente et refuse
détre utilisée par un guerrier de niveau inférieur a4.

44 Epéedu Feu del'Enfer (BENS) 1500 P.O
Des flammes courent le long de la lame de cette épée venue d'un
autre monde. Quand éle siffle dans I'air, elle laisse un sillage de
magma derrieredle.

Si votre guerrier touche son adversaire avec un jet pour toucher
naturel de 6, en plus de causer des dommages normaux. la cible et
toutes les figurines adjacentes (y compris votre guerrier) sont
plongées dans | es flammes et subissent 1 D6 blessures pour chacun
des niveaux du guerrier, sans modificateur pour I'Endurance ou
I'armure.

45 Hachede Gromril (BN) 1200 P.O
Cette redoutable hache a deux mains est un artefact nain, capable
de découper presgue toutes les armures existantes.

Cette hache ignore toutes les armures non magiques et inflige des
dommages doubles sur une touche réussie. Cependant, cette hache
est partiellement intelligente et refuse d'étre maniée par un guerrier
de niveau inférieur & 3.

La hache de gromril ne peut pas étre utilisée avec un bouclier.

46 Epée Hydre (BENS) 850 P.O
Trempée dans le sang d'une hydre lorsqu'ell e a été forgée, cette
lame a acquis certaines des propriétés de ces terribles créatures.
Sur une touche réussie, la lameinflige 6D6 blessures
supplémentaires.

L'Epée Hydre ne peut étre utilisée qu'une fois par aventure.

51 Epéede Vengeance (BS) 1000 P.O
Lalame de cette épée brille intensément e ne seternit jamais.

Cette épée ignore I'Endurance du monstre et toutes les armures
non magiques lors de la détermination des dommages. De plus, le
porteur peut relancer un jet pour toucher par tour.

2 Hache Tueuse (N) 500 P.O
Cette hache a été autrefois portée par le tueur de géant Umgrul
Grunnson lors de ta derniere bataille de Karak Azgal.

Cette hache touche automati quement sa cible. Le porteur n'apasa
lancer pour toucher. De plus, au lieu d'un jet normal de dommages
pour déterminer les dommages effectués par la hache, lancez 1D6 :
si lerésultat est un 1, la hache inflige 1D6 + (Force) blessures. Si
cest un 2, lahache inflige 206 + (Force) blessures, et ainsi de suite.
Ne peut étre utilisée qu'un tour par aventure.

53 EpéedesHéros (BENS) 900 P.O
Cette épée brille d'un feu toujours égal : le Feu dela Droiture. Elle
écrase le Mal partout ou i! peut étre trouvé.

Cette épée inflige 3D6 blessures supplémentaires lorsqu'elle est
utilisée contre des monstres ayant une Endurance de 6 ou plus.

54 LamedeBronze Vif (BENS) 950 P.O
Aussitot qu'elle est tirée de son fourreau, cette lame frappe avec une
vitesse incroyable.

Cette épée donne +2 Attaques a son porteur.

% ArcdeLoren (E) 2000P.O
Cet arc exceptionnd a été fabriqué par !es efes sylvains de Loren.

Cet arc inflige 1D6 blessures par niveau du porteur. Si cela suffit
atuer directement lacible et quil y aun autre monstre derriére elle
danslaméme direction que celle prise par lafléche, celle-ci poursuit
saroute., touchant également ce monstre. Celacontinue ainsi jusqua
ce quil n'y ait plus de monstres dans laligne de tir, ou qu'un des
monstres survive.
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56 Arcde Précision (BENS) 900 P.O
Sur cet arc se trouve unerune de précision. De vieilles histoires
parlent d'un arc qui n'aurait jamais manqué sa cible, et ce pourrait
étreceui-ci.

Cet arc aune Force de 4 et gjoute +2 aux jets pour toucher du
porteur.

61 Bouclier Enchanté (BNE) 800 P:O
La surface de ce bouclier est aussi brillante qu'un miroir. Des
nuages roulent a sa surface, et des éclats de lumiére zébrent I'air
autour delui.

Ce bouclier donne a son porteur +3 en Endurance maisil ne peut
pas étre utilisé avec une armure, sauf un heaume, jusqu'a ce que le
porteur atteigne au moins le niveau 4.

Un guerrier ne peut manipuler une arme a deux mains lorsquiil
utilise le Boudlier Enchanté.

62 Armurede Fer Météorique (BN) 1000 P.O
Cette armure terne est piquée de points derouille, mais une étrange
aurarévéle sa véritable nature.

Cette armure donne +3 en Endurance a son porteur, sans
déductions pour e Mouvement. Cependant, une fois passée, elle se
colle alachair et ne peut étre retirée. Maheureusement, elle est si
lourde quelle ne peut étre transportée. |1 faut la passer
immédiatement ou lalaisser sur place.

63 Bouclier de Ptolos (BNE) 250 P.O
Cebouclier enveloppe son porteur d'une brume luisante, ce qui en
fait une cible difficile a toucher au combat.

Ce bouclier donne +2 en Endurance a son porteur. De plus, quand
vous tirez des pions de guerriers pour déterminer qui a été touché
par destirs de projectiles, la premiére foi s que le pion du porteur est
tiré, vous pouvez |le remettre et refaire un tirage. Les fois suivantes
ol le pion est tiré, le guerrier est touché normalement.

64 Armurede Dargan (BN) 1 000 P.O
La brillance de cette armure d'un rouge profond illumine le donjon.

Cette armure rend le porteur plus dur a toucher : il a+4 en
Endurance et les monstres qui |'attaguent ont -1 pour toucher a
moins d'utiliser une arme magique.

65 Rune Mange-Sort (BENS) 800 P.O
Cette rune contient de puissants sorts de négation. La magie des
alentours setord alors que la rune essaye de I'attirer et de
I'absorber.

Lorsgqu'on lamet en contact avec une arme, larune sintégre ala
lame ou elle reste gravée de facon permanente.

Un sort lancé contre le porteur de cette arme magique échoue
désormais sur un résultat de 5 ou 6 sur 1D6.

66 Baton de Commandement (S) 900 P.O
Cebaton porte des runes de commandement, qui y ont été gravéesil
y aplusieurs siecles.

Unefois par événement, le Sorcier peut utiliser ce baton pour
tenter de contréler nimporte quel monstre sur le plateau. La
tentative doit étre faite dés que les monstres apparaissent. Lancez
1D6. Sur 1, 2, 3 ou 4, lamagie échoue. Sur 5 ou 6, le Sorcier peut
choisir un monstre et lui faire faire ce quil veut, aussi longtemps
que I'action ne lui inflige pas de blessure. Le monstre combat durant
la phase des guerriers e, sil tue un autre monstre, personne n'en

gagne l'or.
A lafin du tour, le monstre contrdl é redevient normal.



