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Piéce Objectif

BOUCLIER DE PTOLOS

ACebouclier enveloppe son porteur d'un
L=brume luisante, ce qui en fait une- able
dl-ffl cile atoucher au combat: §

--Ge bouclier. donne +2 en Endurance a .
son porteur. De plus, quand vous tirez -
" des pions de guerriers' pour déterminer
Hqui a été touché par des tirs de”
| projectiles, la premiére fois que le pion’ |
du porteur - et tiré, vous pouvez le
remettre et refaire un tirage. Les fois
-suivantes ol le pion est tiré, 1e guerrier ,_'
est touché normalement. ,

SAUF SORCIER

Piéce Objectif
ARMURE DE DARGAN

i "
¢ La brillance de cette armure d'un rouge
'rofond illuminele dOFIjOI’]

| Cette armure rend le porteur plus dur & |
jtoucher : il a +4 en Endurance et les
monstres qui - l'attaguent ont. -1 pourE
“toucher a moins dutiliser wne arme;’:
I magique. B
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Piéce Objectif

RUNE MANGE-MORT

i 'étte rune contient de puissants sorts de|
:négation. La magie des alentours se tord

L ‘absorber ]

arme, la rune sintégre a la lame ol el
‘reste gravée de fagon permanente.

Un sort lancé contre le porteur de cette’]
arme -magique échoue désormaist'sur un
. l’ewltat de 5 ou 6 sur 1D6.

-orsquon la met 'en contact avec unz:f
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Piéce Objectif
BATON DE COMMANDEMENT

|| commandement, qui'y ont été gravéesily:
apluseurssiécles.
) Une fois par événement, le Sorcier peut\,
utillser ce béon pour tenter de controler
] mmporte quel monstre'sur le plateau. L
. tentative doit é&re faite dés que |
L monstres apparaissent. Lancez 1D6. Sur!
1, 2, 3 ou 4, lamagie échoue. Sur-5.0u'6,]
le Sorcier peut choisir un monstre et Iui
. faire faire ce quil veut, aussi.lengtemps
que I'action ne lui inflige pas de blessure.
Le monstre combat. durant la phase des
k guerriers ‘e, sil tue un autre monstre,
Jpersonne n'en gagne I'or. u y
A lafin du tour, |e monstre
controlé redevient normal .




b .- fonctionne pas et e piége se déroule .
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Piéce Objectif

ANNEAU D’AVERTISSEMENT

Cet anneau luisant’est fait d'un. ¥
matériau semblable au vif-argent. Une's
-« fois passe au doigt, |'anneau se

| _modifie e, tout en gardant sa forme,
] devient liquide et brillant. |

"Cet anneau permet a votre guerrier de E
tenter d'éviter un piege qu'il-vient de 1
déclencher. Lancez 1D6. Sur un_./ 4|
résultat de 1 a3, l'anneaune

“=normalement. De 4 a6, lepiegeest - o
désacti vé magiquement et ne
fonctionne pas. .
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Piéce Objectif

CALICE DE SORCELLERIE

Carte Uresor de
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Piéce Objectif
AMULETTE DE JADE ENCHANTEE
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Piéce Objectif
LIVRE DESARCANES

II||.€Ie calice de métal-terne se'trouve dans unes. |
b+ Petite alcove dans e mur, couvert de vert-de-
‘gris et de toilesd'araignées. En-éliminant ces .
| dépodts, le Sorcier reconnait le Calice de '
Sorcellerie. -3
l Le Calice de Sorcellerie est une source de
: pouv0|r permettant au Sorcier de continuer & &4

lancer des sorts lorsque son pouvoir est
épuisé. .
Le Sorcier peut essayer de tirer autant de./
points de pouvoir du Calice qu'il |e veut.
Pour chaque point de pouvoir qu'il tire:pour
[=_lancer des sorts, lancer 1D6. Tout /e pouvoir
supplémentaire doit étre tiré en une fois de
facon que tous les dés soient ;
k. lancés en méme temps. Pour
\.chaque dé qui obtientunl, le
" Sordier perd 1D6 Points de
Vie sans modificateur
pour I'Endurance ou

SORCIER

""1_ ‘Amulette de Jade Enchante ressemble a un™y|
|* * simple galet, rendu parfaitement lisse par
3 e |'érosion de lamer.
%" L'Amulette de Jade Enchanté permet & votre
1:gu_errier de tenter de régénérer (1 x son niveau) .}
‘blessures par tour, sans dépasser ses Points de |
~Vied'origine. Chaque foi's que votre guerrier
{ utiliseI'’Amulette, lancez 1 D6 sur Ietableeu 1
LE suivant : ]
21 L'Amulette tombe en poussiere, faisant’
perdre 1D6 Points de Vie a
b \.votre guerrier, sans !
=~ modificateur d'Endurance ou N
darmure. .
2 L'Amulette n'a pas" deffet
pour_cetour. I
e - 6 L'Amulette fonctionne -

normal ement. ] 1

60 % Une seule utilisation Ak
| par tour. § 4

k PO____,-' : 1

I'1. Celivrea une'colverture de cuir usee et
i craquelée, avec une serrure de métal rouillé;
Lorsqu on |'ouvre, les pages bruissent d'une
vie propre:

{ "L'e Livre des Arcanes contient des sorts que le ]
.~ Sorcier peut {ancer. Lancez 4D6 lorsquele’ .4
« livre est trouvé. Ces dés sont utilisés pour ~
acheter les sortsdu livre de la méme fagon qui
'_ le Sorcier gagne des sortslorsqu'il change de
"~ niveau, comme décrit dansle paragraphe
«Nouveaux Sorts» du chapitre Entrainement
BE des Sorciers.
7 Chaque sort du livre peut étre k|
lancé une fois ’
automatiquement sans
.depense de pouvoir. Une fois
- gu'un sort a éé lancé, sa page
dans e livretombe
en poussiere.

\po)/
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Piéce Objectif
BROCHE DE POUVOIR

|+ pouvoir &reregardée, commes ele
contenait un sol el miniature.

i A lafin de chague tour, le Sorcier peut ;.
Utiliserla broche pour stocker |e pouvoir
finutilisé qui | ui reste, jusqua un maximum ]
&' de (6+ son niveau). Ce pouvair stocké
. peut ensite étre utilisé animporte quel/’
moment pour augmenter sa possibilité de
™ lancer des sorts. '
[=~_De plus, l'aura aveuglante jetée par la
broche distrait |es monstres attaquant le
iSorcier, augmentant son Endurance de+1. «
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Piéce Objectif

BATON DE JADE

k" seul mor ceau dejade fin, D'étrangesicones *
gravées sur sa surface resplendissent d'energie, 1

Ce baton augmente les effets d'un sort exigeant
{' de lancer un ou plusieurs dés pour ses effets,
comme Soins Majeurs ou Eclair, en ajoutant +2
" au total. Notez quele baton n‘augmente en
%' aucune facon les chances de succés du sort.

“augmenter |es effets de Doigt de Vie, il-lui-faut
toujours obtenir 4, 5 ou 6 pour
| 4= réussir, maisil guérit

(selon lerésultat du dé).
. Lorsgqu'il est trouvé, labaton a
2D6 charges. Chaque

€e baton de la taille d'une.canne est fait d'un={

n

Par exemple, si le Sorcier utilise ce baton pour - |

i

“Mmaintenant 6, 7.ou 8 blessures o

tilisation du béton consomme E
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Piéce Objectif

PIERRE DE L’AUBE

ra 3 ‘.-I
. Cette pierresemblable adu cristal est
montée sur une broche noire et dégage ne
blumiére auss pale quecelle del'aube.”
".Eé Pierre de I’Aube peut étre utilisée pour: |
_redonner a un guerrier tous ses Points de_ 4
~ vie, mémesil a0 Pointsde Vieou est +*
: mort. i oY
L« .Une seule utilisation, puis défaussez.

g -#
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Piéce Objectif

RUNE DE MORT

[+ Cettepierre, qui st tiéde au toucher, a ']
. unerunenaine gravée a sa surface. ™

.. Lorsgu'on lamet en contact avec lalame

1 r.dunearme, lapierreinscrit unerune de. |

i \mort sur lalame et disparait. Larunede

s mort est ele permanente. E

. S lejet pour toucher de cette arme est un. |

" 6 naturel, larune de mort provoque2D6
. blessures supplémentairesalacible.
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Piéce Objectif
COURONNE DE SORCELLERIE

QE qu'il pose la couronne sur.sa téte, le porteur.
est plongé dans le monde étrange et sombre des:
pouvoirs magiques si familiers aux sorciers. £
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Piéce Objectif

TALISMAN D’OBSIDIENNE

e talisman noir palpiteentement diune 7|

' ,?a_c;on snistre et |’air semble sépaissr aux™

Piéce Objectif
TABLETTE D’ADAIN

ette tabl ette de pierre éonnamment léger &4
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Piéce Objectif
ARMURE DE TAAKAN

est couverte demarques - Ak | bronze gravées sur sa surface est réputée avoir,
e : 2 : ; e L incompréhensibles. i 4 propre vie. qui la 'fa|t attaquer |'ennemi
st gl | TSR e Gty B eoremeer
R L S e gLt Qetdlsman annule les pouvoi r;dun i Lorsquielleest utilisée par un Sorcier, la I.--Quand il porte l'amure de Taskan, votre
Jealironne peut.encorelporter Uné.armure. Des gue votre, | ysoraer ou d'un lanceur de sorts adjacent au

guerrier trouve la couronne, prenez aléatoirement deux
'. es de Sort de chague paquet : ‘ce sont les sorts quii
| peut lancer. i
*A chaque tour, il obtient la méme quantité de pouvoir.|

I tablette vous permet de relancer un nombre, |
~“quelconque dé "dés de détermination de
+ sorts" |orsgue vous franchissez un niveau;

guerrier- obtient les  bénéfices dune armure |
flgurde et d'un heaume lourd (+5 en Endur:
et -1 en Mouvement). .

_+ porteur. Tout sort lancé par unetelle
= figurineratesur 4,50u6sur1 D6 etle 4
- pouvoir utilisé pour lelancer est redirigé

qu'un sorcier de niveau 1 (lancez 1 D6+1 dansla phase
de pouvoir), quil® peut utiliser pour lancer -un ou
=plusieurs de ses sorts sdlon lesrégles normales.
Cependant, & chague fois que votre guerrier lance un de ‘"
ses sorts, lancez 1D6. S votre résultat est 1, le sort rate

pour soigner 106 Points de Vie au porteur

b - du talisman.

Si e porteur tente Iui-
méme de lancer un

&~ (voir "Nouveaux Sorts' au chapitre ./

Entrainement des Sorciers):

'OUs ne pouvez

L Chague fois qu'un ennemi blesse votre guerrier,*

b guerrier doit effectuer une attague  contre
I'ehnemi qui vient juste de

“l'armure réplique directement et force son|
porteur a contre-attaquer immédiatement. \otre

relancer chaque dé

set votre guerrier est immobilisé par une Vague de” L.qu'une fois et devez

pouvoir magique et ne peut rien faire pour le reste du
ur. Pendant quil est immobilisé, " b

¥ le frapper, en plus de ses

| R _ attagues normales de ce

4 y K tour. Notez que s cette
3

. .sort, lancez 1D6. Sur.
. lunrésultat de 1, le

A

*altague est réussie, elle ne -
les attagues effectuées £ ; f peut pas  se
\ contre lui’ réusissent *- poursuivre-* en
OOO" A 4 1t -
“7 0 sur tous les résultats - ] _ ]
[- P_O____,.- sauf undt 4 3= e R

SAUF SORCIER & NAIN

Sauf Sorcier, Elfe & Répurgateur
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Piéce Objectif Piéce Obj ectif Piéce Objectif

MARTEAU DE SIGMAR

Piéce Objectif
LAME D’OR VIF

BATON DE DIABOLUM ANNEAU DE CHESHNAKK

4" Ce baton est 'dun blaric éincdant,

" Cheshnakk &ait Un rand sorcier

| parsemé de diabolum, une substance | d'Arabie qui excellait dansla création, | plus révérée de toutes tes armes magiques: || ‘traceunarcdoré presquesansle
. rouge capable de contrdler I'energie k- de magnifiques tapis volant. La plus " - del'Empire, forgée par les Maitres des -+ moindre effort dela part du porteur;
__ 4 magigue. 5 __[_éussie de ses créations fut pourtant les . | Runes nains pour sceller unealliance | décimant les rangs ennemis avec une
{5 Lorsque votre Sordier utilise ce baton, | L. Anneaux de Cheshinakk: Sur un ordre, | .+ entrelesnains et les hommes. | 1 grande facilité.
i toussessortslui coltent 1 point de i, un de ces anneaux petit ramener le. 4 o , , 1
pouvoir en moins E . porteur chez lui, que te soit dansun 4] +/ Le Marteau de Sigmar-ignore toutes les E
g * chateau, une dairiére ou une humble /| | armures non magigues lorsgue vous lancez |
% chaumiére. 2y = pour les dommages. Deplus, si |e résultat
. 1 " i pour toucher est un résultat naturel'de 6, il
g L g - _E__(_)rsqgll POIETGeL et VM C L SRTS . 'inflige 4 x dommages normaux.
ik i 1 N atoubromegs q|U|ttq ledonjonets g “T'ne peut y avoir quun seul Marteau de
i . retourner chez lui, al‘abri. Il abandonne « Sigmar dansle groupe. .

- ' . cette aventure et refrouvera les guerriers =
Ly alaprochaine ville.

BARBARE / NAIN
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Piéce Objectif
LAME DE GIVRE

Cette arme au métal bleupale degage une, |
£ aura glaciale et salame brlllecorrmela
glace.
L orsqun utilise la Lame de Givre, votre
1-guerr|er ne peut effectuer qu'une Attaque )
par tour,
*'Si votre guerrier réussit une attague avec
#laLame de Givre qui provogue au moins:
1 blessure (aprés avoir pris en compte | -]
I'Endurance, I'armure, les Capacités
. Spéciales comme Impassibilité, etc.), la:
[“cible est automatiquement tuée. Un coup
delaLame de Givre peut se poursuivre en
Coup Mortel. ;

i'LaLamedeGivre ne peut ére utilisee
qu'unefois par aventures

‘i
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Piéce Objectif
EPEE DE LACERATION

b | e bord tranchant en dehts de sciede
. Cette épée émet d'éranges grincements™
& et déchire avec facilité armures, chairs:

et 0s.

"/ Cette épéeretire 2D6 Points de Vie
&'supplémentaires sur une touche réussie.

De plus, le coup ignore 2 points
~ d'armure si lejet pour toucher était un’5
ou 6 naturdl.

L™

‘\-

]

[ peuvent pas utiliser ou bénéficier dobjets |

: Inﬂlge + 1 blessure et donne au porteur: a
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Piéce Objectif

EPEE DE DESTRUCTION

ette épée émet 'Un bourdonnement grave x|
et projette unelueur hésitante.

“ Lorsqu elle est tirée de son fourreau, cette 5

lepee annule toute magie dans un rayon d'l |

| case du porteur. Auss‘longtemps que
/I'épée reste tirée, le porteur et toutes les

! figurines dans les cases adjacentes ne |

magiques ou de sorts. De plus, I'épée

' Capacité spécia e Résistance M agique 6+ 1
(voir Bestiaire).

q
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Piéce Objectif
EPEE FLEAU

 1sonennemi juré, cette lame grogne e
-1 gemit, avidede répandrelesang. ',
o
{; Des que votre guerrier trouve cette epee ]
1 Iancez 1D66 sur le Tableau des Monstr
de méme niveaul que votre guerrier. Cett
L épée inflige des dommages doubl e contre!
£ - tous | es monstres de cette race (si veus -
obtenez Assassins Skavens, par exemple,
. *|'Epée Fléau affecte tous les skavens). * 4
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Piéce Objectif
EPEE DRAGON

.\ Cette épée, andienne ali-dela detoute 7}
hpﬂlre a &étrempée dans e venin d'up’

Grand Dragon de Feu.

1+ Cette épée inflige des dommages |

d'doubles sur un résultat naturel de 5 ou 6. %4
=" 'Cependant,’|'épée et partiellement z
| intelligente et refuse détre utilisée par. /|
un guerrier de niveau inférieur a4.
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Piéce Objectif
EPEE DU FEU DE L’ENFER

i Des flammes courent e long de la tame
I de cette épée venue d'un autre monde:”
I¥Quand dle sffledansI'air, élelaisseun
sillage de magma derriére elle.

'Si votre guerrier touche son adversaire E
+ avec un jet pour toucher naturel de 6, en; '
% plus de causer des dommages normaux.’
lacible et toutes | es figurines adjacentes
b \(y-compris votre guerrier) sont plongees.
+=danslesflammes et subissent 1 D6+ o
blessures pour chacun des niveaux du
guerrier, sans modificateur pour
I'Endurance ou l'armure.

’
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Piéce Objectif
HACHE DE GROMRIL

wun artefact nain, capable de découper
- T Presque toutes |es armur es existantes.,
.
' Cette hache ignore touteslesarmures non |
1 agnques et inflige des dommages doubl
y'sur une touche réussie."Cependant, cette 1
l*  hache et partiellement intelligente et
£ refuse d'étre maniée par un guerrier de -
niveau inférieur & 3.
" La hache de gromril ne peut pas ére. *
g utilisée avec un boudlier.

ﬁl

BARBARE & NAIN
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Piéce Objectif
EPEE HYDRE

1 lorsgu'elle a été forgee, cettelame a,
yacquis certaines des propriétés de ces
terribles créatures. ]

.':Sur une touche réussie, lalame inflige ]
6D6 bl essures supplémentaires. E

L'EpéeHydre ne peut étre utilisée
qu'une fois par aventure:
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Piéce Objectif
EPEE DE VENGEANCE

i 'Lalame deicette épée brille intensément ..

; et ne seternit jamais. j
- Ceite épéeignore| Endurancedu - - |
| * monstre et toutes |es armures non

‘magiqueslors de la détermination des /]
dommages. De plus, |e porteur peut
relancer un jet pour toucher par tour. ./

SAUF NAIN & ELFE

Piéce Objectif

HACHE TUEUSE

’
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Piéce Objectif
EPEE DESHEROS
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Piéce Objectif
LAME DE BRONZE VIF

A r ]

i Cette hache a été autrefois portée par'le /-

' tueur de géant Umgrul Grunnson lors”
%" de ta derniére bataille de'Karak Azgal.*

{ Cette hache teuche automati quement sa
‘cible. Le porteur n'a pas alancer pour

" toucher. De plus, auliel dun jet norma E

¥ dedommages pour déterminer les
. dommages effectués par la hache, lancez - 4
1D6 : si lerésultat est un 1, lahache

| .inflige 1D6 + (Force) blessures. Si Clest |

~~.Un 2, la hache inflige 206 + (Force) 1
blessures, & ains de suite. .

'H-

Ne peut &reutilisée qu'un tour, -

A\ >
& ette épéebrilled'un feu t0u1 ours égal e
, Feu dela Droiture. Elleécrasele Mal
partout ol i! peut étre trouve.

" Cette épée inflige 3D6 blessures

" vsuppl émentaires lorsguelle est utilisée
¥contre des monstres ayant une Endurance’™
;s de 6 ou plus. i 7

b "Aussitot gu'elle est tirée de son fourreau;:
'\~ cette lame frappe avec une\nte&e

" Cette épée donne +2 Attagues & son

e
L

incroyable.

porteur
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Piéce Objectif

ARC DE LOREN

r'-Cet arc exceptionnel a'éé fabriqué par |
. les dfes sylvains de Loren. £

._Cet arcinflige 1D6 blessures par niveau.
si+ du porteur. S cela suffit atuer
4. directement la cible et quil y a un autre
monstre derriere elle dans|améme 2"
direction que celle prisepar lafleche, /7|
celle-ci poursuit saroute., touchant =
également ce monstre. Cela continue
k" ains jusgudce quil ny ait plusde - °
" “monstres dans laligne detir, ou qu'un _'*
des monstres survive. '
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Piéce Objectif
ARC DE PRECISION

bt SUr cet arc setrouve une rune de

'\ précision. De vieilles histoires parlent’

¥ diun.arc qui n'aurait jamais manqué sa

" cible, et cepourrait &re celui-ci.

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

Piéce Objectif

BOUCLIER ENCHANTE

" Lasurfacedeceboudlier est aussi ™

| bnllantequ unmiroir. Des nuages roulent
-1 a sasurface, et des édlats delumiere .
z&brent I'air autour de lui. 5

Ce bouclier donne & son porteur +3 en

2 [Endurance maisil ne peut pas étre utilisé
| avec une armure, sauf un heaume, jusqua

ce que le porteur atteigne au m0| nsle’
niveau 4.

- Un guerrier ne peut manipuler une arme &
" “deux mainslorsquiil utilisele Boudlier

SAUF SORCIER

| derouille, mais une érange aurarévéle’

" Mouvement. Cependant, une fois passée,

1« 1. faut |a passer immediatement ou la.
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Piéce Objectif
ARMURE DE FER METEORIQUE

T sa véritable nature.

' Cette armure donne +3 en Endurance & |
. son porteur, sans déductions pour le

ellesecollealachair et nepeut ére ;-
retirée. Malheureusement, elle est si_.- “
lourde quelle ne peut étre transportee.

g laisser sur place. k|

SAUF SORCIER & ELFE



