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Présentation de 
l’Extension
La fin du monde est venue et passée, mais les terres de Talis-
man subsistent. L’extension Le Cataclysme propose un tout 
nouveau plateau principal regorgeant de dangers inédits et 
de trésors anciens, et est entièrement compatible avec tout 
le matériel précédemment fourni ainsi qu’avec les plateaux 
additionnels des Hautes Terres, de la Cité, du Donjon et du 
Royaume Sylvestre. Des individus à la fois étranges et fa-
miliers peuplent le monde, prêts à s’entraider ou s’entretuer. 
Quant à elle, la Couronne repose toujours sur le plus haut 
sommet, éternelle balise de pouvoir pour tous les héros.

But du Jeu
Le but du jeu reste le même que dans Talisman 4ème Édition 
Révisée. Les personnages doivent atteindre la Couronne de 
Commandement au centre du plateau puis, en lançant le Sort 
de Commandement, obliger leurs adversaires à abandon-
ner la partie.

Le Cataclysme
Il y a une génération, la terre s’ouvrit et les cieux 
se déchirèrent. Le niveau des mers monta jusqu’à 
inonder la contrée, et la contrée s’effondra pour 
recouvrir les mers. C’était la fin du monde, pour-
tant le monde ne disparut pas.
Bien que nombreux furent ceux qui périrent en 
ce temps-là, certains survécurent et firent vœu de 
défier le destin et de sauver le monde. Ensemble, 
ils franchirent la Porte du Pouvoir et avancè-
rent dans les Plaines du Péril. L’un d’entre eux 
se perdit dans les Cryptes, et un autre succomba 
face aux dés de la Mort. Ceux qui restaient ter-
rassèrent le Loup-Garou dans son antre et endu-
rèrent l’ardeur des flammes de la Vallée de Feu, 
où reposaient les Talismans.
Lorsqu’ils atteignirent le sommet du monde, ils 
découvrirent le plus grand trésor de la création, 
la Couronne de Commandement, posé sur un pié-
destal. L’envie et le désir envahirent chacun d’eux 
à mesure qu’ils observaient la Couronne, et l’as-
cension se fit dans le sang et la mort tandis qu’ils 
s’affrontaient les uns les autres à chaque pas.
Seul l’un d’entre eux survécut jusqu’au sommet, 
et il agrippa la Couronne de ses mains couvertes 
de sang. Ce n’est que lorsque le héros la ceignit 
qu’elle révéla son véritable objectif.
Émergeant d’un chatoyant portail entre des 
mondes et des temps inconnus s’avança le grand 
Sorcier, forgeron de la Couronne. D’un simple 
sort, il bannit l’intrus dans une contrée au-delà 
du temps et plaça la Couronne sur sa propre tête.
Une fois sa pleine puissance restaurée, le Sorcier 
repoussa les forces du Paradis et de l’Enfer, calma 
la terre déchaînée et rapiéça le ciel. Les mers re-
fluèrent et la contrée s’éleva à nouveau. Le monde 
restait brisé, mais il avait survécu.
Tandis que les feux de la Région Intérieure s’étei-
gnaient à jamais, il reposa la Couronne déchar-
gée sur son piédestal en guise de testament pour 
tous les héros qui avaient péri dans leur quête 
pour se la procurer. Elle servirait également de 
signal d’alarme continu pour ceux qui souhaite-
raient encore revendiquer la Couronne de Com-
mandement pour leur propre profit.
Son œuvre véritable accomplie, le Sorcier jeta un 
dernier regard au royaume qu’il avait dirigé des 
siècles durant. Heureux de constater qu’il survi-
vrait pour un autre âge, il disparut à travers son 
portail, laissant à nouveau les habitants de ces 
contrées voler de leurs propres ailes.
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portail, laissant à nouveau les habitants de ces 
contrées voler de leurs propres ailes.
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5 FIGURINES DE PERSONNAGE 5 CARTES PERSONNAGE 4 CARTES FIN ALTERNATIVE

10 CARTES SORT

10 CARTES TERRAIN

6 CARTES QUÊTE DU DÉMONISTE

24 CARTES ACHAT

25 CARTES VESTIGE

6 CARTES TALISMAN

47 CARTES AVENTURE40 CARTES HABITANTPLATEAU CATACLYSME

Lorsque vous rencontrez un 

Événement, placez 1 pion 

Destin sur cette carte. Vous 

pouvez accomplir cette 

quête à la fin de votre 

tour si au moins 2 pions 

Destin sont posés dessus.
« Vous êtes jeune et 

n’avez aucune expérience 

des mystères du monde. 

Revenez-moi lorsque 

vous aurez été témoin de 

véritables merveilles. »

Témoin de l’ÉtrangeLorsque vous rencontrez un 

Événement, placez 1 pion 

Lorsque vous rencontrez un 

Événement, placez 1 pion 

Lorsque vous rencontrez un 
Destin sur cette carte. Vous 

pouvez accomplir cette 

quête à la fin de votre 

tour si au moins 2 pions 

Destin sont posés dessus.
Vous êtes jeune et 

n’avez aucune expérience 

des mystères du monde. 

Revenez-moi lorsque 

vous aurez été témoin de 

véritables merveilles.

Témoin de l’ÉtrangeLorsque vous rendez visite à un Habitant ou rencontrez un Étranger, placez 1 pion Destin sur cette carte. Vous pouvez accomplir cette quête à la fin de votre tour si au moins 2 pions Destin sont posés dessus.
« Si vous souhaitez devenir un véritable héros, vous devez gagner le cœur de ceux que vous jurez de protéger. Sortez à leur rencontre, parlez-leur, et montrez que vous êtes digne d’être leur champion. »

Champion du Peuple
Lorsque vous rendez visite à un Habitant ou rencontrez un Étranger, placez 1 pion Destin sur cette carte. Vous pouvez accomplir cette quête à la fin de votre tour si au moins 2 pions Destin sont posés dessus.
Si vous souhaitez devenir un véritable héros, vous devez gagner le cœur de ceux que vous jurez de protéger. Sortez à leur rencontre, parlez-leur, et montrez que vous êtes digne d’être leur champion.

Champion du Peuple

Lorsque vous attaquez un 

autre personnage, placez 

1 pion Destin sur cette carte. 

Vous pouvez accomplir 

cette quête à la fin de votre 

tour si au moins 2 pions 

Destin sont posés dessus.

« Il n’y a qu’en défiant 

vos plus grands rivaux 

que vous prouverez à quel 

point vous êtes digne des 

trésors dont j’ai la garde. »

Rivalités 
Provocatrices

Lorsque vous attaquez un 

autre personnage, placez 

1 pion Destin sur cette carte. 

Vous pouvez accomplir 

cette quête à la fin de votre 

tour si au moins 2 pions 

Destin sont posés dessus.

Il n’y a qu’en défiant 

vos plus grands rivaux 

que vous prouverez à quel 

point vous êtes digne des 

trésors dont j’ai la garde.

Rivalités 
Provocatrices

Lorsque vous attaquez un 

autre personnage, placez 

1 pion Destin sur cette carte. 

Rivalités 
Provocatrices

Objet
Babiole

Lorsque vous perdez au 

moins 1 Vie, vous pouvez 

lancer 1 dé. Sur 6, vous évitez 

toute perte de Vie. Sur 1, 

défaussez cette carte.

Sacoche Médicinale

5

Objet
Babiole

Lorsque vous perdez au 

moins 1 Vie, vous pouvez 

lancer 1 dé. Sur 6, vous évitez 

toute perte de Vie. Sur 1, 

défaussez cette carte.

Sacoche Médicinale

Sacoche Médicinale

Objet

Havresac

BabioleVous pouvez transporter 1 Objet supplémentaire. Si vous perdez le Havresac, laissez les Objets en surplus de votre choix sur la case que vous occupez.
Lorsque vous êtes invité à abandonner, défausser ou perdre un Objet de n’importe quelle autre manière, vous pouvez défausser le Havresac pour annuler l’effet. 5

Havresac

BabioleVous pouvez transporter 1 Objet supplémentaire. Si vous perdez le Havresac, laissez les Objets en surplus de votre choix sur 
en surplus de votre choix sur la case que vous occupez.
Lorsque vous êtes invité à abandonner, défausser ou perdre un Objet de n’importe quelle autre manière, vous pouvez défausser le Havresac pour annuler l’effet.

Objet

Parchemin

Babiole

Vous pouvez défausser le 

Parchemin à n’importe quel 

moment pour gagner 1 Sort, 

si votre Intellect le permet.

5

Objet

Parchemin

Babiole

Vous pouvez défausser le 

Parchemin à n’importe quel 

moment pour gagner 1 Sort, 

si votre Intellect le permet.

ÉvénementTandis que vous explorez les 

ruines du passé, vous êtes 

soudain envahi par une force 

mystérieuse et puissante. 

Gagnez 2 Force ou 2 Intellect.

Puissance Cachée

1

ÉvénementTandis que vous explorez les 

ruines du passé, vous êtes 

soudain envahi par une force 

mystérieuse et puissante. 

Gagnez 2 Force ou 2 Intellect.

Puissance Cachée

ÉvénementTandis que vous explorez les 

ruines du passé, vous êtes 

soudain envahi par une force 

mystérieuse et puissante. 

Gagnez 2 Force ou 2 Intellect.

Puissance Cachée

Tandis que vous explorez les 

Tandis que vous explorez les 

ruines du passé, vous êtes 

ruines du passé, vous êtes 

soudain envahi par une force 

soudain envahi par une force 

mystérieuse et puissante. 

mystérieuse et puissante. 

Gagnez 2 Force ou 2 Intellect.

Gagnez 2 Force ou 2 Intellect.

Événement
Révélez les 10 premières cartes du paquet Aventure. 

Prenez les Objets ainsi révélés 
et défaussez le reste. Si vous n’avez révélé aucun Objet, gagnez 3 Or à la place.

Crypte Ancienne

1

ÉvénementÉvénement
Révélez les 10 premières 
Révélez les 10 premières cartes du paquet Aventure. 

cartes du paquet Aventure. 
Prenez les Objets ainsi révélés 

Prenez les Objets ainsi révélés 
et défaussez le reste. Si vous n’avez révélé aucun Objet, gagnez 3 Or à la place.

Crypte Ancienne
Crypte Ancienne

ÉvénementÉvénement
Révélez les 10 premières 
Révélez les 10 premières cartes du paquet Aventure. 

cartes du paquet Aventure. 
Prenez les Objets ainsi révélés 

Prenez les Objets ainsi révélés 

Prenez les Objets ainsi révélés 
et défaussez le reste. Si vous 

et défaussez le reste. Si vous 

et défaussez le reste. Si vous n’avez révélé aucun Objet, 
n’avez révélé aucun Objet, 
n’avez révélé aucun Objet, gagnez 3 Or à la place.
gagnez 3 Or à la place.
gagnez 3 Or à la place.

Crypte Ancienne

Révélez les 10 premières cartes du paquet Aventure. 

Révélez les 10 premières cartes du paquet Aventure. 
Prenez les Objets ainsi révélés 

cartes du paquet Aventure. 
Prenez les Objets ainsi révélés 
et défaussez le reste. Si vous 

et défaussez le reste. Si vous n’avez révélé aucun Objet, 
n’avez révélé aucun Objet, gagnez 3 Or à la place.
gagnez 3 Or à la place.

Événement

Vous découvrez une ancienne 

bibliothèque regorgeant 

d’arcanes originaires d’âges 

oubliés. Lancez 1 dé :

1) Perdez 1 Intellect.

2) Passez 1 tour.

3-4) Gagnez 1 Sort.

5-6) Gagnez 1 Intellect.

Connaissance Perdue

1

Événement

Vous découvrez une ancienne 

Vous découvrez une ancienne 

bibliothèque regorgeant 
bibliothèque regorgeant 

d’arcanes originaires d’âges 

d’arcanes originaires d’âges 

oubliés. Lancez 1 dé

1) Perdez 1 Intellect.

2) Passez 1 tour.

3-4) Gagnez 1 Sort.

5-6) Gagnez 1 Intellect.

Connaissance Perdue
Connaissance Perdue

Événement

Vous découvrez une ancienne 

Vous découvrez une ancienne 

bibliothèque regorgeant 
bibliothèque regorgeant 

d’arcanes originaires d’âges 

d’arcanes originaires d’âges 

d’arcanes originaires d’âges 

oubliés. Lancez 1 dé
oubliés. Lancez 1 dé
oubliés. Lancez 1 dé

1) Perdez 1 Intellect.
1) Perdez 1 Intellect.
1) Perdez 1 Intellect.

2) Passez 1 tour.
2) Passez 1 tour.
2) Passez 1 tour.

3-4) Gagnez 1 Sort.
3-4) Gagnez 1 Sort.
3-4) Gagnez 1 Sort.

5-6) Gagnez 1 Intellect.
5-6) Gagnez 1 Intellect.
5-6) Gagnez 1 Intellect.

Connaissance Perdue

5

Vous ne pouvez entrer dans la 

Vallée de Feu que si vous possédez 

l’un des Talismans légendaires.

Ajoute 2 à votre Force tant que 

vous vous trouvez dans la Région 

Médiane ou Intérieure.

Talisman de Pouvoir

Objet Magique
Vous ne pouvez entrer dans la 

Vallée de Feu que si vous possédez 

l’un des Talismans légendaires.

Ajoute 2 à votre Force tant que 

vous vous trouvez dans la Région 

Médiane ou Intérieure.

Talisman de Pouvoir

Objet Magique
Vous ne pouvez entrer dans la 

Vallée de Feu que si vous possédez 

l’un des Talismans légendaires.

Ajoute 2 à votre Force tant que 

vous vous trouvez dans la Région 

Médiane ou Intérieure.

Talisman de Pouvoir

Objet Magique
Vous ne pouvez entrer dans la 

Vallée de Feu que si vous possédez 

Vallée de Feu que si vous possédez 

l’un des Talismans légendaires.

l’un des Talismans légendaires.

Ajoute 2 à votre Force tant que 

vous vous trouvez dans la Région 

vous vous trouvez dans la Région 

Médiane ou Intérieure.

Talisman de Pouvoir

5

Vous ne pouvez entrer dans la 
Vallée de Feu que si vous possédez 
l’un des Talismans légendaires.Les autres personnages doivent 
lancer 2 dés supplémentaires lorsqu’ils franchissent la Porte du Pouvoir.

Talisman de Censure

Objet MagiqueVous ne pouvez entrer dans la 

Vous ne pouvez entrer dans la 
Vallée de Feu que si vous possédez 

Vallée de Feu que si vous possédez 
l’un des Talismans légendaires.

l’un des Talismans légendaires.Les autres personnages doivent 
lancer 2 dés supplémentaires lorsqu’ils franchissent la Porte du Pouvoir.

Talisman de Censure
Talisman de Censure

Objet Magique
Objet MagiqueVous ne pouvez entrer dans la 

Vous ne pouvez entrer dans la 
Vallée de Feu que si vous possédez 

Vallée de Feu que si vous possédez 
l’un des Talismans légendaires.

l’un des Talismans légendaires.

l’un des Talismans légendaires.Les autres personnages doivent 

Les autres personnages doivent 

Les autres personnages doivent 
lancer 2 dés supplémentaires 

lancer 2 dés supplémentaires 

lancer 2 dés supplémentaires lorsqu’ils franchissent 
lorsqu’ils franchissent 
lorsqu’ils franchissent la Porte du Pouvoir.

la Porte du Pouvoir.
la Porte du Pouvoir.

Talisman de Censure

Objet Magique
Objet MagiqueVous ne pouvez entrer dans la 

Vallée de Feu que si vous possédez 

Vous ne pouvez entrer dans la 
Vallée de Feu que si vous possédez 
l’un des Talismans légendaires.

Vallée de Feu que si vous possédez 
l’un des Talismans légendaires.Les autres personnages doivent 
lancer 2 dés supplémentaires 

Les autres personnages doivent 
lancer 2 dés supplémentaires lorsqu’ils franchissent 

lancer 2 dés supplémentaires lorsqu’ils franchissent la Porte du Pouvoir.

lorsqu’ils franchissent la Porte du Pouvoir.
5

Vous ne pouvez entrer dans la 

Vallée de Feu que si vous possédez 

l’un des Talismans légendaires.

Les Sorts ne vous affectent pas 

tant que vous vous trouvez dans 

la Région Intérieure, excepté 

le Sort de Commandement.

Talisman d’Envoûtement

Objet Magique

Vous ne pouvez entrer dans la 

Vous ne pouvez entrer dans la 

Vous ne pouvez entrer dans la 

Vallée de Feu que si vous possédez 

Vallée de Feu que si vous possédez 

Vallée de Feu que si vous possédez 

l’un des Talismans légendaires.

l’un des Talismans légendaires.

l’un des Talismans légendaires.

Les Sorts ne vous affectent pas 

Les Sorts ne vous affectent pas 

Les Sorts ne vous affectent pas 

tant que vous vous trouvez dans 

tant que vous vous trouvez dans 

tant que vous vous trouvez dans 

la Région Intérieure, excepté 

la Région Intérieure, excepté 

la Région Intérieure, excepté 

le Sort de Commandement.
le Sort de Commandement.
le Sort de Commandement.

Talisman d’Envoûtement
Talisman d’Envoûtement

Objet Magique
Objet Magique
Objet Magique

 Quand cette Fin Alternative est révélée, placez 

1 carte Habitant sur la Cité, la Taverne, la Forêt, 

le Village, le Cimetière et la Chapelle. Puis retirez 

le paquet Habitant de la partie (aucune nouvelle 

carte Habitant ne pourra plus être piochée). Le 

personnage qui a atteint le premier la Couronne 

de Commandement peut ensuite se téléporter sur 

n’importe quelle case hors de la Région Intérieure.

 Pour le reste de la partie, chaque Habitant est 

considéré comme une carte Aventure Ennemi-Cultiste de 

Force 4 qui possède un chiffre de rencontre de 2, au lieu 

de son texte normal. Si un Habitant est tué, il est retiré 

de la partie et ne peut pas être pris comme trophée.

 Au début de chacun de ses tours, chaque 

personnage doit déplacer de 1 case vers la Plaine 

du Péril autant de Cultistes que le nombre de 

joueurs. Les Cultistes entrent dans la Région 

Médiane par la case Sentinelle, et dans la Région 

Intérieure par la case Porte du Pouvoir.

 Si un Cultiste atteint la Plaine du Péril, la partie 

prend fin et tous les personnages ont perdu.

 S’il ne reste plus aucun Cultiste sur le plateau, 

tous les personnages gagnent la partie !

Culte des Damnés

Quand cette Fin Alternative est révélée, placez 

1 carte Habitant sur la Cité, la Taverne, la Forêt, 

le Village, le Cimetière et la Chapelle. Puis retirez 

le paquet Habitant de la partie (aucune nouvelle 

carte Habitant ne pourra plus être piochée). Le 

personnage qui a atteint le premier la Couronne 

de Commandement peut ensuite se téléporter sur 

n’importe quelle case hors de la Région Intérieure.

Culte des Damnés

Quand cette Fin Alternative est révélée, placez 

1 carte Habitant sur la Cité, la Taverne, la Forêt, 

le Village, le Cimetière et la Chapelle. Puis retirez 

le paquet Habitant de la partie (aucune nouvelle 

carte Habitant ne pourra plus être piochée). Le 

personnage qui a atteint le premier la Couronne 

de Commandement peut ensuite se téléporter sur 

n’importe quelle case hors de la Région Intérieure.

Pour le reste de la partie, chaque Habitant est 

considéré comme une carte Aventure Ennemi-Cultiste de 

Force 4 qui possède un chiffre de rencontre de 2, au lieu 

de son texte normal. Si un Habitant est tué, il est retiré 

de la partie et ne peut pas être pris comme trophée.

personnage doit déplacer de 1 case vers la Plaine 

S’il ne reste plus aucun Cultiste sur le plateau, 

tous les personnages gagnent la partie

Culte des Damnés
 Après qu’un personnage a rencontré une case 

qui l’invite à piocher au moins 1 carte Aventure 
et a pioché le nombre requis de cartes, il pioche 
1 carte supplémentaire et l’ajoute à sa case.

 Une fois par tour, après qu’un personnage a 
rencontré un Ennemi, Objet ou Lieu, il peut lancer 
2 dés. Si le résultat est inférieur ou égal à sa Force, 
il prend cette carte et la place face cachée dans sa 
zone de jeu au lieu de la conserver, de la défausser 
ou de la laisser sur sa case comme d’habitude.

 Une fois par tour, après qu’un personnage a 
rencontré un Événement, Étranger ou Suivant, 
il peut lancer 2 dés. Si le résultat est inférieur 
ou égal à son Intellect, il prend cette carte et 
la place face cachée dans sa zone de jeu au 
lieu de la conserver, de la défausser ou de 
la laisser sur sa case comme d’habitude.

 Le premier personnage qui atteint la Couronne 
de Commandement avec au moins 12 cartes face 
cachée dans sa zone de jeu gagne la partie !

Contrées de Merveilles

Après qu’un personnage a rencontré une case Après qu’un personnage a rencontré une case 
qui l’invite à piocher au moins 1 carte Aventure qui l’invite à piocher au moins 1 carte Aventure 
et a pioché le nombre requis de cartes, il pioche et a pioché le nombre requis de cartes, il pioche 
1 carte supplémentaire et l’ajoute à sa case.1 carte supplémentaire et l’ajoute à sa case.

Une fois par tour, après qu’un personnage a Une fois par tour, après qu’un personnage a 
rencontré un Ennemi, Objet ou Lieu, il peut lancer rencontré un Ennemi, Objet ou Lieu, il peut lancer 
2 dés. Si le résultat est inférieur ou égal à sa Force, 2 dés. Si le résultat est inférieur ou égal à sa Force, 
il prend cette carte et la place face cachée dans sa il prend cette carte et la place face cachée dans sa 
zone de jeu au lieu de la conserver, de la défausser zone de jeu au lieu de la conserver, de la défausser 
ou de la laisser sur sa case comme d’habitude.ou de la laisser sur sa case comme d’habitude.

Une fois par tour, après qu’un personnage a Une fois par tour, après qu’un personnage a 
rencontré un Événement, Étranger ou Suivant, rencontré un Événement, Étranger ou Suivant, rencontré un Événement, Étranger ou Suivant, 
il peut lancer 2 dés. Si le résultat est inférieur il peut lancer 2 dés. Si le résultat est inférieur il peut lancer 2 dés. Si le résultat est inférieur 
ou égal à son Intellect, il prend cette carte et ou égal à son Intellect, il prend cette carte et ou égal à son Intellect, il prend cette carte et 
la place face cachée dans sa zone de jeu au la place face cachée dans sa zone de jeu au la place face cachée dans sa zone de jeu au 
lieu de la conserver, de la défausser ou de lieu de la conserver, de la défausser ou de lieu de la conserver, de la défausser ou de 
la laisser sur sa case comme d’habitude.la laisser sur sa case comme d’habitude.la laisser sur sa case comme d’habitude.

Le premier personnage qui atteint la Couronne Le premier personnage qui atteint la Couronne Le premier personnage qui atteint la Couronne 
de Commandement avec au moins 12 cartes face de Commandement avec au moins 12 cartes face de Commandement avec au moins 12 cartes face 
cachée dans sa zone de jeu gagne la partiecachée dans sa zone de jeu gagne la partiecachée dans sa zone de jeu gagne la partie !

Contrées de MerveillesContrées de MerveillesContrées de Merveilles

Objets

Suivants

O
r

Capacités Spéciales

V
ie

 : 5

D
es

ti
n 

: 3

Départ : Forêt • Alignement : Mauvais

Force : 2

Au début de la partie, lancez 1 dé pour 

déterminer votre bonus de départ :

1) Gagnez 1 Force, 1 Intellect, 1 Vie et 1 Destin.

2) Gagnez 2 Force et 2 Vie.

3) Gagnez 2 Intellect et 2 Destin.

4) Gagnez 2 Intellect et 2 Sorts.

5) Gagnez 2 Force et 1 Intellect.

6) Gagnez 2 Intellect et 1 Force.

Au début de votre tour, si vous avez au moins 

2 Vie, vous pouvez perdre 1 Vie pour muter. Si 

vous le faites, lancez 2 dés :

2) Perdez 1 Force et 1 Intellect.

3) Perdez 1 Force ou 1 Intellect.

4) Perdez 1 Vie.

5) Perdez 1 Destin.

6-7) Soignez 1 Vie et récupérez 1 Destin.

8) Gagnez 2 Destin.

9) Gagnez 2 Vie.

10) Gagnez 1 Force.

11) Gagnez 1 Intellect.

12) Gagnez 1 Force et 1 Intellect.

Si vous devez être changé en petit Crapaud 

gluant, vous pouvez annuler l’effet et perdre 

1 Vie à la place.

Mutante

Intellect : 2

SuivantsDépart

Au début de la partie, lancez 1 dé pour 

déterminer votre bonus de départ

1) Gagnez 1 Force, 1 Intellect, 1 Vie et 1 Destin.
Mutante

Objets Suivants

O
r

V
ie

 : 4

Capacités Spéciales

D
es

ti
n 

: 2

Intellect : 2

Départ : Château • Alignement : Mauvais

Force : 4

Vous commencez la partie avec un 
Bouclier à Pointes du paquet Achat.

Lorsque vous entrez sur une case 
occupée par un autre personnage ou 
qu’un autre personnage entre sur 
votre case, vous pouvez menacer ce 
personnage. Si vous le faites, il doit 
vous donner 1 Or ou perdre 1 Vie.

Lorsque vous visitez le Château, vous 
pouvez soigner jusqu’à votre valeur de 
Vie au lieu de rencontrer normalement 
la case.

Chevalier Noir

Suivants

O
r

V
ie

 : 4

Capacités Spéciales

D
es

ti
n 

: 2

Départ : Château • Alignement : Mauvais

Vous commencez la partie avec un 
Bouclier à Pointes du paquet Achat.

Lorsque vous entrez sur une case 
occupée par un autre personnage ou 
qu’un autre personnage entre sur 
votre case, vous pouvez menacer ce menacer ce menacer
personnage. Si vous le faites, il doit 
vous donner 1 Or ou perdre 1 Vie.

Lorsque vous visitez le Château, vous 
pouvez soigner jusqu’à votre valeur de 
Vie au lieu de rencontrer normalement 
la case.

Chevalier Noir

JoueurCité • Taverne1) Vous pariez plus que vous 

ne possédez. Placez 1 de 

vos Objets sur cette carte.

2) On vous distribue une 

mauvaise main. Perdez 1 Or.

3) Vous rentrez dans vos frais.

4-5) Vous obtenez une main 

gagnante. Gagnez 1 Or.

6) Flush Royal ! Gagnez 

3 Or et prenez tous les 

Objets sur cette carte, puis 

défaussez-la.
Après avoir rendu visite 

au Joueur, vous pouvez 

dépenser 1 Or pour lui 

rendre visite à nouveau.

Cité • TaverneVous pariez plus que vous 

ne possédez. Placez 1 de 

vos Objets sur cette carte.

On vous distribue une 

mauvaise main. Perdez 1 Or.

Vous rentrez dans vos frais.

4-5) Vous obtenez une main 

gagnante. Gagnez 1 Or.

Flush Royal ! Gagnez 

3 Or et prenez tous les 

Objets sur cette carte, puis 

défaussez-la.
Après avoir rendu visite 

au Joueur, vous pouvez 

dépenser 1 Or pour lui 

rendre visite à nouveau.

Vous pariez plus que vous 

ne possédez. Placez 1 de 

Fermier
Taverne • Village

1) Il vous convainc de l’aider dans sa ferme. Déplacez-vous sur la case Champs de votre choix et passez 2 tours.2) Le Fermier vous attaque avec une Force de 3.3) Vous discutez agréablement de la pluie et du beau temps.4-5) Il propose de vous vendre ses meilleurs produits pour 1 Or. Si vous acceptez, soignez 1 Vie.
6) Vous remportez sa seule Mule au cours d’un pari. Prenez 1 Mule dans le paquet Achat et défaussez cette carte.

Fermier
Taverne • Village

Il vous convainc de l’aider dans sa ferme. Déplacez-vous sur la case Champs de votre choix et passez 2 tours.Le Fermier vous attaque avec une Force de 3.
Vous discutez agréablement de la pluie et du beau temps.4-5) Il propose de vous vendre ses meilleurs produits pour 1 Or. Si vous acceptez, soignez 1 Vie.

Vous remportez sa seule Mule au cours d’un pari. Prenez 1 Mule dans le paquet Achat et défaussez 

votre choix et passez 2 tours.Le Fermier vous attaque avec une Force de 3.

Serveuse

Cité • Taverne • Village

1) Vous vous saoulez et vous 

écroulez dans un coin. 

Passez 1 tour.

2) Vous lui donnez un 

pourboire. Perdez 1 Or.

3) Vous passez un excellent 

moment !

4-5) Le repas est copieux. 

Gagnez 1 Vie.

6) L’infusion est étrange. 

Gagnez 1 Force ou 

1 Intellect.

Après avoir rendu visite à 

la Serveuse, vous pouvez 

dépenser 1 Or pour lui 

rendre visite à nouveau.

Serveuse

Cité • Taverne • Village

Vous vous saoulez et vous 

écroulez dans un coin. 

Passez 1 tour.

Vous lui donnez un 

pourboire. Perdez 1 Or.

Vous passez un excellent 

!

4-5) Le repas est copieux. 

Gagnez 1 Vie.

L’infusion est étrange. 

Gagnez 1 Force ou 

Après avoir rendu visite à 

la Serveuse, vous pouvez 

dépenser 1 Or pour lui 

rendre visite à nouveau.

Événement

Bénédictions Divines

Un saint pouvoir émane des 

royaumes célestes, offrant 

des bienfaits aux méritants. 

Gagnez 1 Force ou 1 Intellect. 

Puis choisissez un autre 

personnage qui gagne 

1 Force et 1 Intellect.
1

Événement

Bénédictions Divines

Un saint pouvoir émane des 

royaumes célestes, offrant 

des bienfaits aux méritants. 

Gagnez 1 Force ou 1 Intellect. 

Puis choisissez un autre 

personnage qui gagne 

1 Force et 1 Intellect.

Événement

Renaissance

Des lumières mystiques irradient depuis les cieux, restaurant la terre partout où elles la touchent. Chaque personnage soigne jusqu’à sa valeur de Vie et récupère autant de Destin  que sa valeur de Destin.
1

Événement

Renaissance

Des lumières mystiques irradient depuis les cieux, restaurant la terre partout où elles la touchent. Chaque personnage soigne jusqu’à sa valeur de Vie et récupère autant de Destin que sa valeur de Destin.

C’est jour de marché dans 

tout le pays. En commençant 

par vous puis dans le sens 

horaire, tous les personnages 

peuvent acheter les Objets 

disponibles à ces tarifs :

Parchemin (1 Or)

Havresac (1 Or)

Pelle (2 Or)
Sacoche 
Médicinale (1 Or)

Pierre à 
Aiguiser (2 Or)

Carte (2 Or)
Sceptre de 
Cristal (3 Or)

Jour de Marché

Événement

1

C’est jour de marché dans 

tout le pays. En commençant 

par vous puis dans le sens 

par vous puis dans le sens 

horaire, tous les personnages 

peuvent acheter les Objets 

disponibles à ces tarifs :

Parchemin (1 Or)

Havresac (1 Or)

Pelle (2 Or)
Sacoche 
Médicinale (1 Or)

Pierre à 
Aiguiser (2 Or)

Carte (2 Or)
Sceptre de 
Cristal (3 Or)

Jour de Marché
Jour de Marché

Événement

SortLancez ce Sort sur vous à 

n’importe quel moment. 

Ajoutez 5 à votre Force 

ou à votre Intellect 

jusqu’à la fin du tour.

Mutation

SortLancez ce Sort sur vous à 

n’importe quel moment. 

Ajoutez 5 à votre Force 

ou à votre Intellect 

jusqu’à la fin du tour.

Mutation

Sort
Lancez ce Sort sur n’importe quel personnage, après qu’il a achevé son déplacement. Téléportez-le de 1 case dans n’importe quelle direction.

Transfert

Sort
Lancez ce Sort sur n’importe quel personnage, après qu’il a achevé son déplacement. Téléportez-le de 1 case dans n’importe quelle direction.

Transfert

Téléportez-le de 1 case dans n’importe quelle direction.

Sort

Lancez ce Sort sur une case de 

votre Région dans laquelle un 

personnage vient juste d’achever 

son déplacement. Placez une 

carte Terrain Hameau, Avant-

Poste, Grand-Route, Monastère 

ou Charnier sur cette case.

Construction Arcanique

Sort

Lancez ce Sort sur une case de 

votre Région dans laquelle un 

personnage vient juste d’achever 

son déplacement. Placez une 

carte Terrain Hameau, Avant-

Poste, Grand-Route, Monastère 

ou Charnier sur cette case.

Construction Arcanique

Piochez 2 Cartes

S’il y a déjà des cartes sur cette case, piochez-

en suffisamment pour qu’il y en ait deux. 

Si vous combattez n’importe quelle créature 

ici, ajoutez 2 à votre jet d’attaque.

Avant-Poste

Piochez 2 Cartes

S’il y a déjà des cartes sur cette case, piochez-

en suffisamment pour qu’il y en ait deux. 

Si vous combattez n’importe quelle créature 

ici, ajoutez 2 à votre jet d’attaque.

Piochez 2 Cartes

S’il y a déjà des cartes sur cette case, piochez-

en suffisamment pour qu’il y en ait deux. 

Piochez 2 Cartes

S’il y a déjà des cartes sur cette case, piochez-

en suffisamment pour qu’il y en ait deux. 

Si vous combattez n’importe quelle créature 

ici, ajoutez 2 à votre jet d’attaque.

Basé sur l’AlignementSi vous êtes bon, gagnez 1 Destin. Si vous êtes 
mauvais, perdez 1 Vie. Si vous êtes neutre, vous 

pouvez payer 1 Or pour gagner 1 Destin.

Monastère

Basé sur l’AlignementSi vous êtes bon, gagnez 1 Destin. Si vous êtes 
mauvais, perdez 1 Vie. Si vous êtes neutre, vous 

pouvez payer 1 Or pour gagner 1 Destin.

Basé sur l’Alignement

Si vous êtes mauvais, gagnez 1 Vie. Si vous 

êtes bon, perdez 1 Vie. Si vous êtes neutre, 

vous pouvez payer 1 Or pour gagner 1 Vie.

Charnier

Basé sur l’Alignement

Si vous êtes mauvais, gagnez 1 Vie. Si vous 

êtes bon, perdez 1 Vie. Si vous êtes neutre, 

vous pouvez payer 1 Or pour gagner 1 Vie.
Basé sur l’Alignement

Si vous êtes mauvais, gagnez 1 Vie. Si vous 

êtes bon, perdez 1 Vie. Si vous êtes neutre, 

vous pouvez payer 1 Or pour gagner 1 Vie.

Matériel
™
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Le Symbole du 
Cataclysme

Les cartes de l’extension Le Cataclysme 
portent un Symbole d’Extension qui per-
met de les différencier des cartes du jeu de 
base et des autres extensions.

Le Symbole du 
Cataclysme

met de les différencier des cartes du jeu de 
base et des autres extensions.

Utiliser Seulement 
certains Éléments 
de cette Extension

Bien que l’extension Le Cataclysme soit conçue 
pour être utilisée intégralement, les joueurs peuvent 
très bien jouer à Talisman en n’utilisant que certains 
éléments de l’extension. À moins que le contraire ne 
soit précisé sur la carte, les nouveaux personnages et 
Fins Alternatives peuvent être utilisés sans inclure 
les autres nouvelles cartes ou le plateau Cataclysme.

Utiliser Seulement 
certains Éléments 
Utiliser Seulement 
certains Éléments 
Utiliser Seulement 

Fins Alternatives peuvent être utilisés sans inclure 
les autres nouvelles cartes ou le plateau Cataclysme.

Taverne
Plaines

Plaines
Bois

Bois
Plaines

Plaines
Collines

Collines
Cham

ps
Cham

ps
Cité

ChampsChamps RuinesRuines PlainesPlaines ForêtForêt ChampsChamps

Piochez 1 Carte
N

e piochez pas de carte s’il y 
en a déjà une sur cette case.

Piochez 1 Carte
N

e piochez pas de carte s’il y 
en a déjà une sur cette case.

Piochez 1 Carte
N

e piochez pas de carte s’il y 
en a déjà une sur cette case.

Piochez 1 Carte
N

e piochez pas de carte s’il y 
en a déjà une sur cette case.

Piochez 1 Carte
N

e piochez pas de carte s’il y 
en a déjà une sur cette case.

Piochez 1 Carte
Ne piochez pas de carte s’il y 
en a déjà une sur cette case.

Priez : Lancez 2 Dés
2) Perdez 2 Vie.
3) Perdez 1 Vie.

4) Perdez 1 Suivant.

5) Perdez 1 Objet.
6) Récupérez 1 Destin.

7) Soignez 1 Vie.

Piochez 2 Cartes
S’il y a déjà des cartes sur cette 
case, piochez-en suffisamment 

pour qu’il y en ait deux.

Piochez 1 Carte
Ne piochez pas de carte s’il y 
en a déjà une sur cette case.

Lancez 1 Dé
1-2) Vous êtes perdu ; défaussez 1 Suivant 

ou passez votre prochain tour.
3-4) Vous êtes en sécurité.

5-6) Vous êtes attaqué par des Fanatiques des Bois Roussis 
de Force 6. Si vous êtes vainqueur, gagnez 1 Intellect.

Piochez 1 Carte
Ne piochez pas de carte s’il y 
en a déjà une sur cette case.
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Champs ChampsRochers RochersPlaines PlainesBois BoisChamps
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Piochez 1 Carte
Ne piochez pas de carte s’il y 
en a déjà une sur cette case.

Lancez 1 Dé
1-2) Vous êtes perdu ; défaussez 1 Objet 

ou passez votre prochain tour.
3-4) Vous êtes en sécurité.

5-6) Vous êtes attaqué par des Fureteurs d’Intellect 
6. Si vous êtes vainqueur, gagnez 1 Force.

Piochez 1 Carte
Ne piochez pas de carte s’il y 
en a déjà une sur cette case.

Piochez 1 Carte
Ne piochez pas de carte s’il y 
en a déjà une sur cette case.

Piochez 1 Carte
Ne piochez pas de carte s’il y 
en a déjà une sur cette case.

D
ésert

D
ésert

O
asis

O
asis

Soignez 1 V
ie et Piochez 1 Carte

N
e piochez pas de carte s’il y en 

a déjà une sur cette case.

D
ésert

D
ésert

Perdez 1 V
ie et Piochez 2 Cartes

S’il y a déjà des cartes sur cette case, piochez-en 
suffisam

m
ent pour qu’il y en ait deux.

Si vous possédez déjà une Quête du 
Démoniste, vous pouvez la défausser et en 

piocher une nouvelle. Vous ne pouvez posséder 
qu’une seule Quête du Démoniste à la fois.

Caverne du
 

D
ém

oniste 

Gouffre Gouffre

Défaussez 1 de vos Objets ou Suivants.

Runes RunesPiochez 2 Cartes
S’il y a déjà des cartes sur cette case, 

piochez-en suffisamment pour qu’il y en 
ait deux. Les créatures que vous affrontez 

ici ajoutent 2 à leurs jets d’attaque.

Runes RunesPiochez 2 Cartes
S’il y a déjà des cartes sur cette case, 

piochez-en suffisamment pour qu’il y en 
ait deux. Les créatures que vous affrontez 

ici ajoutent 2 à leurs jets d’attaque.
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Porte du Pouvoir
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RunesRunes Piochez 2 Cartes
S’il y a déjà des cartes sur cette case, 

piochez-en suffisamment pour qu’il y en 
ait deux. Les créatures que vous affrontez 

ici ajoutent 2 à leurs jets d’attaque.

DésertDésert
Perdez 1 Vie et Piochez 2 Cartes

S’il y a déjà des cartes sur cette case, piochez-en 
suffisamment pour qu’il y en ait deux.

Temple

8) G
agnez 1 Intellect.

9) G
agnez 1 Force.

10) G
agnez 1 Sort.

11) G
agnez 2 D

estin.
12) G

agnez 2 V
ie.

Tem
ple

Liche 
Payez le D

roit de Passage
Lancez 1 dé et perdez autant de V

ie que le résultat. Vous pouvez 
défausser n’im

porte quel nom
bre de Suivants pour éviter cette perte 

de V
ie. Chaque Suivant que vous défaussez prévient la perte de 1 V

ie.

Tanière du
 M

u
tant

V
allée de Feu

Tanière du
 M

u
tant

A
ffrontez le M

u
tant

Lancez 3 dés pour déterm
iner la Force du M

utant, puis affrontez-le en com
bat. Si vous 

êtes vaincu, perdez 1 V
ie et affrontez à nouveau le M

utant lors de votre prochain tour. 
Vous ne pouvez pas vous déplacer tant que vous n’avez pas vaincu le M

utant.

V
ou

s devez Posséder u
n Talism

an pou
r Entrer

Vous ne pouvez entrer que si vous possédez un Talism
an. Si ce n’est pas le cas, vous devez 

faire dem
i-tour. La Couronne de Com

m
andem

ent ne peut être atteinte que depuis cette case.

Fosses Fosses
Affrontez le Monstre des Neiges

La Force du Monstre des Neiges est égale à la vôtre, y compris tout bonus 
supplémentaire. Si vous êtes vaincu, perdez 1 Vie et affrontez à nouveau 

le Monstre des Neiges lors de votre prochain tour. Vous ne pouvez pas 
vous déplacer tant que vous n’avez pas vaincu le Monstre des Neiges.

Vallée de Feu Flèche de Glace
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CrypteCrypte Lancez 3 Dés
Soustrayez votre Force au total et déplacez-vous directement sur :

0) La Crypte
1) La Plaine du Péril

2-3) La Porte du Pouvoir

4-5) La Caverne du Démoniste
6+) La Cité

Plaine du 
Péril

Liche

Si le total est inférieur ou égal à la 
compétence choisie, entrez dans la Plaine 

du Péril. S’il est supérieur, restez ici et 
perdez 1 point de cette compétence.

Perdez 1 V
ie et Piochez 2 Cartes

S’il y a déjà des cartes sur cette case, piochez-en 
suffisam

m
ent pour qu’il y en ait deux.
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CollinesCollines
Piochez 1 Carte

Ne piochez pas de carte s’il y 
en a déjà une sur cette case.

Taverne

     Cité

Village

Visitez la Chapelle
Si vous êtes Mauvais, perdez 1 Vie. Piochez 
1 Habitant et ajoutez-le à cette case. Rendez 

ensuite visite à 1 Habitant sur cette case.
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Visitez le Village
Piochez 1 Habitant et ajoutez-le 
à cette case. Puis rendez visite 

à 1 Habitant sur cette case.

Visitez la Taverne
Piochez 1 Habitant et ajoutez-le 
à cette case. Puis rendez visite 

à 1 Habitant sur cette case.

V
isitez la Taverne

Piochez 1 H
abitant et ajoutez-le à cette case. 

Puis rendez visite à 1 H
abitant sur cette case.

V
isitez le V

illage
Piochez 1 H

abitant et ajoutez-le 
à cette case. Puis rendez visite 

à 1 H
abitant sur cette case.

Visitez le Village
Piochez 1 Habitant et ajoutez-le 
à cette case. Puis rendez visite 

à 1 Habitant sur cette case.

V
ou

s pou
vez A

ccepter u
ne Q

u
ête

Si vous le faites, piochez 1 Q
uête du D

ém
oniste. 

Lorsque vous l’avez accom
plie, le D

ém
oniste 

vous téléporte im
m

édiatem
ent ici et vous 

donne un Talism
an, si disponible.

 Si un personnage se trouve sur la Couronne de 
Com

m
andem

ent et qu’aucun autre personnage n’est 
présent, il doit lancer le Sort de Com

m
andem

ent 
au début de chacun de ses tours en lançant 
un dé et en consultant la table ci-dessous.
1) Perdez 1 V

ie.
2) Tous les personnages perdent 1 V

ie.
3-5) Tous les autres personnages perdent 1 V

ie.
6) Tous les autres personnages dont la 
V

ie est la plus faible sont tués.

 Si un personnage se trouve sur la Couronne 
de Com

m
andem

ent et qu’un autre personnage 
est présent, il doit le rencontrer au lieu 
de lancer le Sort de Com

m
andem

ent.

 Le dernier personnage en vie gagne la partie !

La Cou
ronne Éternelle

4

V
isitez la Taverne

Piochez 1 H
abitant et ajoutez-le à cette case. 

Puis rendez visite à 1 H
abitant sur cette case.

1

3

5

Com
m

andem
ent et qu’aucun autre personnage n’est 

présent, il doit lancer le Sort de Com
m

andem
ent 

3-5) Tous les autres personnages perdent 1 V
ie.

Si un personnage se trouve sur la Couronne 
de Com

m
andem

ent et qu’un autre personnage 

Le dernier personnage en vie gagne la partie
!
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Péril

Runes

piochez-en suffisamment pour qu’il y en 
ait deux. Les créatures que vous affrontez 
piochez-en suffisamment pour qu’il y en 

Rochers Rochers

3-4) Vous êtes en sécurité.
5-6) Vous êtes attaqué par des Fureteurs d’Intellect 

3-4) Vous êtes en sécurité.
5-6) Vous êtes attaqué par des Fureteurs d’Intellect 

3-4) Vous êtes en sécurité.

piochez-en suffisamment pour qu’il y en 
ait deux. Les créatures que vous affrontez 

Ruines
S’il y a déjà des cartes sur cette 
case, piochez-en suffisamment 

Perdez 1 Vie et Piochez 2 Cartes
S’il y a déjà des cartes sur cette case, piochez-en 

suffisamment pour qu’il y en ait deux.

Ruines
S’il y a déjà des cartes sur cette 
case, piochez-en suffisamment 

Ruines

2) Perdez 2 Vie.
3) Perdez 1 Vie.

4) Perdez 1 Suivant.

Désert
Perdez 1 Vie et Piochez 2 Cartes

Temple

Ruines

Perdez 1 Vie et Piochez 2 Cartes
S’il y a déjà des cartes sur cette case, piochez-en 

Ruines

Temple Temple
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Payez le D
roit de Passage

Lancez 1 dé et perdez autant de V
ie que le résultat. Vous pouvez 

défausser n’im
porte quel nom

bre de Suivants pour éviter cette perte 
de V

ie. Chaque Suivant que vous défaussez prévient la perte de 1 V
ie.

Perdez 1 V
ie et Piochez 2 Cartes

S’il y a déjà des cartes sur cette case, piochez-en 

Payez le D
roit de Passage

S’il y a déjà des cartes sur cette case, piochez-en 
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N
e piochez pas de carte s’il y 

en a déjà une sur cette case.

Soignez 1 V
ie et Piochez 1 Carte

N
e piochez pas de carte s’il y 

Soignez 1 V
ie et Piochez 1 Carte

N
e piochez pas de carte s’il y 

en a déjà une sur cette case.

D
ésert

Perdez 1 V
ie et Piochez 2 Cartes

S’il y a déjà des cartes sur cette case, piochez-en 
suffisam

m
ent pour qu’il y en ait deux.

N
e piochez pas de carte s’il y 

Perdez 1 V
ie et Piochez 2 Cartes

S’il y a déjà des cartes sur cette case, piochez-en 
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Préparation
Lorsque vous jouez avec l’extension Le Cataclysme, ajoutez les 
étapes suivantes à la préparation du jeu :

1. Remplacez le Plateau Principal : Remplacez le plateau prin-
cipal fourni dans la boîte de base de Talisman par le nouveau 
plateau Cataclysme.

2. Placez les cartes Vestige : Mélangez le pa-
quet Vestige. Sur chaque case ornée d’un 
symbole Vestige, placez ensuite une carte 
Vestige face cachée par symbole Vestige qui 
s’y trouve. Remettez ensuite le paquet Vestige 
dans la boîte.

3. Préparez le Paquet Habitant : Mélangez le paquet Habitant et 
placez-le face cachée près du plateau.

4. Préparez le Paquet Talisman : Mélangez les cartes Talisman 
pour former un paquet Talisman et placez celui-ci face cachée 
près du plateau.

5. Préparez le Paquet Quête du Démoniste : Mélangez les cartes 
Quête du Démoniste pour former un paquet Quête du Démo-
niste et placez celui-ci face cachée près du plateau.

6. Préparez les Fins Alternatives : Placez la carte Fin Alterna-
tive « La Couronne Éternelle » sur la Couronne de Commande-
ment. De manière optionnelle, si les joueurs souhaitent utiliser 
d’autres cartes Fin Alternative, un joueur mélange ces cartes, en 
pioche une au hasard et la place sur la Couronne de Comman-
dement (cf. « Cartes Fin Alternative » page 7).

Une fois que ces étapes ont été accomplies, la partie est prête à 
commencer !

™

Symbole Vestige
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Un Monde Nouveau
Le Cataclysme a détruit le monde et l’a laissé en ruines durant des 
siècles. Mais un nouvel âge s’annonce, de ceux au cours desquels 
l’humanité rebâtit sa civilisation et revendique une fois de plus les 
étendues sauvages et périlleuses du monde. C’est un âge d’espoir, 
de lumière et de héros.

L’extension Le Cataclysme propose un tout nouveau plateau qui 
remplace celui de la boîte de base. Lorsqu’ils l’utilisent, les joueurs 
suivent toutes les règles de l’ancien plateau, fournies dans le livret 
du jeu de base, avec les exceptions détaillées ci-après.

Habitants
Le Cataclysme a fait de nombreuses vic-
times et a dispersé les survivants de par 
les terres. Ceux-ci rentrent à présent lente-
ment vers les vestiges de leur civilisation, 
offrant leurs biens et leurs services à de 
braves aventuriers.

Un certain nombre de cases du plateau 
Cataclysme, de même que la carte Terrain 
« Hameau », indiquent à un personnage 
de piocher un Habitant. Lorsqu’un per-
sonnage rencontre l’une de ces cases, il 
pioche une carte Habitant au sommet du 
paquet Habitant et l’ajoute à sa case. Il 
rend ensuite visite à un Habitant de sa case.

Lorsqu’un personnage rend visite à un Habitant, il résout le texte 
de la carte. Si cette dernière contient une liste numérale sans ins-
tructions spéciales, il lance un dé et résout l’effet indiqué à côté 
de son résultat. Si un personnage ne peut pas résoudre le texte de 
l’Habitant auquel il rend visite, rien ne se passe, bien que l’Habi-
tant soit tout de même considéré comme ayant reçu une visite. Par 
exemple, si un personnage rend visite au Docteur et n’a aucune Vie 
à soigner ou aucun or pour le payer, rien ne se produit.

Après qu’un personnage a rendu visite à un Habitant, ce dernier est 
défaussé, à moins que le trait sur sa carte ne corresponde au nom 
de la case que le personnage occupe actuellement. Les Habitants 
possédant le trait « Indéfini » ne sont jamais défaussés une fois 
qu’ils ont reçu une visite, tandis que ceux qui ne disposent d’aucun 
trait sont toujours défaussés.

Les cartes Habitant ne sont pas considérées comme des cartes 
Aventure et ne comptent pas dans le nombre de cartes sur une case. 
Un personnage ne peut rendre visite aux Habitants que si une carte 
ou une case du plateau lui indique de le faire.

Si une carte ou une règle indique à un personnage de rendre visite 
à une personne spécifique sur une case (par exemple, le Suivant 
Vieille Sorcière l’oblige à rendre visite à l’Occultiste du Village 
au Village), il peut à la place rendre visite à l’Habitant qui porte le 
même nom, quelle que soit la case sur laquelle celui-ci se trouve.

Lancer les Dés sur 
les Cases Habitant
Certaines cases qui indiquaient auparavant aux joueurs de lancer 
les dés (Cité, Taverne, Chapelle, etc…) les invitent à présent à pio-
cher des Habitants. Si une carte indique à un joueur de lancer un dé 
et d’utiliser les résultats listés sur une autre case, il choisit et rend 
visite à un Habitant sur la case en question à la place. S’il n’y a 
aucun Habitant sur cette case, rien ne se passe. Par exemple, si un 
personnage rencontre le Carnaval et est invité à lancer un dé avec 
les mêmes résultats que ceux de la Taverne, il choisit un Habitant 
de la Taverne et lui rend visite à la place.

Cartes Vestige
Ensevelis et oubliés depuis des centaines 
d’années, d’anciens trésors, créatures et 
lieux sont disséminés à travers les terres de 
Talisman, à portée de main du premier hé-
ros qui creusera suffisamment profond au 
bon endroit.

Au début de la partie, placez une carte 
Vestige face cachée sur chaque case ornée 
d’un symbole Vestige, à l’exception des 
Ruines sur lesquelles il faudra en poser 
deux. Une carte Vestige face cachée n’est 
pas considérée comme une carte Aventure 
et ne compte pas dans le nombre de cartes 
sur une case.

Lorsqu’un personnage entre sur une case qui contient une carte 
Vestige face cachée, il la retourne face visible avant de décider 
de rencontrer la case ou un personnage qui l’occupe. Une carte 
Vestige face visible est considérée comme une carte Aventure en 
ce qui concerne les capacités et les effets.

Lorsqu’une carte Vestige est défaussée, elle est placée dans la pile 
de défausse du paquet Aventure. Si cette dernière vient à être mé-
langée au paquet Aventure, toute carte Vestige qui s’y trouve est 
également mélangée au paquet. Une fois la partie terminée, remet-
tez ces cartes dans le paquet Vestige.

Mélanger les 
Extensions
Cartes qui Restent 
sur les Cases
Les cartes Aventure de l’extension Le Cataclysme n’indiquent pas 
la manière dont elles sont par défaut retirées du plateau. Au lieu de 
cela, elles en sont retirées selon leur type, comme suit :

•	Les cartes Événement sont défaussées une fois qu’elles ont été 
rencontrées et leurs effets résolus.

•	Les cartes Ennemi restent sur leur case jusqu’à ce que l’Ennemi 
soit vaincu.

™

Carte Habitant

Serveuse
Cité • Taverne • Village

1) Vous vous saoulez et vous 
écroulez dans un coin. 
Passez 1 tour.

2) Vous lui donnez un 
pourboire. Perdez 1 Or.

3) Vous passez un excellent 
moment !

4-5) Le repas est copieux. 
Gagnez 1 Vie.

6) L’infusion est étrange. 
Gagnez 1 Force ou 
1 Intellect.

Après avoir rendu visite à 
la Serveuse, vous pouvez 

dépenser 1 Or pour lui 
rendre visite à nouveau.

Carte Vestige

Événement

Vous découvrez une ancienne 
bibliothèque regorgeant 

d’arcanes originaires d’âges 
oubliés. Lancez 1 dé :
1) Perdez 1 Intellect.
2) Passez 1 tour.

3-4) Gagnez 1 Sort.
5-6) Gagnez 1 Intellect.

Connaissance Perdue

1
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•	Les cartes Étranger restent sur leur case une fois qu’elles ont été 
rencontrées, à moins que le contraire ne soit précisé.

•	Les cartes Objet et Suivant restent sur leur case jusqu’à ce 
qu’elles soient ramassées.

•	Les cartes Lieu restent sur leur case une fois qu’elles ont été 
rencontrées, à moins que le contraire ne soit précisé.

La Région Intérieure
Le Cataclysme a transformé la Région Intérieure et, bien que ses 
flammes aient été remplacées par un froid glacial, elle reste tout 
aussi dangereuse pour ceux qui explorent ses étendues gelées.

Toutes les règles de déplacement et de rencontre dans la Région 
Intérieure, fournies dans le livret de la boîte de base, s’appliquent 
toujours lorsque vous jouez avec le plateau Cataclysme. Les règles 
concernant les cases qui ont changé sont indiquées ci-dessous.

Plaine du Péril
Un personnage doit terminer son déplacement dans la Plaine du 
Péril. Pendant son tour, si au moins un autre personnage occupe la 
Plaine du Péril, il ne peut pas rencontrer la case mais doit à la place 
attaquer l’un de ces personnages en combat. Le vainqueur reçoit 
1 Vie en guise de récompense.

Liche
Là où se dressait autrefois la Mort réside à présent une Liche, et 
elle exige une part de l’essence vitale de quiconque cherche à pas-
ser. Un personnage sur cette case doit lancer un dé et perdre autant 
de Vie que le résultat. Il peut réduire cette perte de 1 pour chaque 
Suivant qu’il choisit de défausser.

Flèche de Glace
Nul ne sait ce qu’il est advenu du vampire qui vivait auparavant 
dans la flèche, mais la tour émet à présent un froid surnaturel qui 
glacera le sang même aux plus courageux héros. Un personnage 
sur cette case doit lancer un dé et choisir entre perdre autant de Vie 
que le résultat ou rester là et rencontrer à nouveau la case lors de 
son prochain tour.

Tanière du Mutant
Bien que le Loup-Garou ait quitté son antre il y a longtemps, un 
autre monstre effroyable s’y est depuis installé. Un personnage sur 
cette case doit affronter le Mutant en combat. Trois dés sont lancés 
pour déterminer la Force du Mutant à chaque fois qu’il est rencon-
tré. Un personnage ne peut pas quitter cette case tant qu’il n’a pas 
vaincu le Mutant.

Fosses
Les Fosses abritent à présent un vicieux Monstre des Neiges qui 
cherche à entraîner vers le fond quiconque ose tenter de traverser, 
avant de le dévorer vivant. Un personnage sur cette case doit af-
fronter le Monstre des Neiges en combat. La Force de ce dernier 
est égale à celle du personnage qui l’affronte, y compris en ce qui 

concerne tout bonus supplémentaire. Un personnage ne peut pas 
quitter cette case tant qu’il n’a pas vaincu le Monstre des Neiges.

Couronne de 
Commandement
Son utilisation pour arrêter le Cataclysme a altéré la Couronne de 
Commandement à jamais ; bien qu’elle ait gagné en puissance, elle 
est également devenue plus dangereuse et imprévisible.

Lorsque vous utilisez le plateau Cataclysme, la condition de vic-
toire par défaut est indiquée sur la carte Fin Alternative « La Cou-
ronne Éternelle ».

Autres Règles
Cette section clarifie les règles en ce qui concerne les nou-
velles cartes et capacités spéciales proposées dans l’extension 
Le Cataclysme.

Cartes Terrain
À la suite du grand Cataclysme, la 
plus grande partie de la civilisation 
fut détruite et le royaume changea à 
jamais. Le monde est à présent en 
cours de reconstruction et des lieux 
sauvages pourraient bien devenir 
rapidement les bastions d’une nou-
velle civilisation.

Certains effets de jeu indiquent aux joueurs de placer une carte 
Terrain sur une case du plateau. Tant qu’une carte Terrain se trouve 
sur une case, le nom et le texte de cette dernière sont ignorés et les 
joueurs utilisent le nom et le texte de la carte Terrain à la place. 
Si un effet mentionne une case qui n’est plus sur le plateau parce 
qu’elle contient une carte Terrain, cet effet est ignoré.

Par exemple, si la case Porte du Pouvoir contient une carte Ter-
rain « Monastère » et qu’un « 3 » est obtenu à la Crypte, l’ef-
fet qui permet d’aller à la Porte du Pouvoir est ignoré. Les cartes 
Terrain ne peuvent être retirées que par des effets qui l’indiquent 
spécifiquement.

Les joueurs ne peuvent pas placer de cartes Terrain sur les cases de 
la Région Intérieure. Si un effet indique à un joueur de placer une 
carte Terrain à un endroit où il ne peut pas le faire, il ignore cet effet.

Si un effet oblige un joueur à placer une carte Terrain sur une case 
et qu’il n’y a plus de carte du type indiqué dans le paquet Terrain, 
il doit choisir une carte Terrain de ce type sur le plateau de jeu et la 
déplacer sur cette case. Si un joueur place une carte Terrain sur une 
case qui en contient déjà une, il retire la carte Terrain précédente et 
la remet dans le paquet Terrain.

Si un joueur place un nouveau personnage sur le plateau de jeu, il 
ignore les cartes Terrain éventuelles lorsqu’il pose son personnage.

Cartes Terrain et Déplacement
Si la case Sentinelle contient une carte Terrain, les personnages 
peuvent passer librement de la Région Extérieure à la Région Mé-
diane : ils n’ont pas à battre la Sentinelle. De la même façon, si la 

™

Carte Terrain

Basé sur l’Alignement
Si vous êtes bon, gagnez 1 Destin. Si vous êtes 

mauvais, perdez 1 Vie. Si vous êtes neutre, vous 
pouvez payer 1 Or pour gagner 1 Destin.

Monastère
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Porte du Pouvoir contient une carte Terrain, les personnages peuvent 
passer librement de la Région Médiane à la Région Intérieure : ils 
n’ont pas à crocheter ou à forcer la serrure, pas plus qu’ils ne sont 
arrêtés par le Démoniste s’ils n’ont pas accompli sa quête.

Cartes Terrain et Habitant
Si une carte Terrain est placée sur une case qui contient au 
moins une carte Habitant, tous les Habitants sur cette case sont 
alors défaussés.

Si des cartes Habitant occupent une case qui contient une carte 
Terrain et que cette dernière en est retirée, tous les Habitants sur 
cette case sont alors défaussés.

Cartes Terrain et autres Extensions
Lorsque vous utilisez un plateau d’extension, si une carte Terrain 
occupe une case qui permet le passage entre deux plateaux, les 
personnages peuvent toujours se déplacer de l’un à l’autre en sui-
vant les règles de déplacement normales de l’extension concernée.

Lorsque vous utilisez conjointement les extensions Le Cataclysme 
et La Cité, les cartes Terrain ne peuvent pas être placées sur les 
cases « Prison » et « Grand Place » du plateau de La Cité.

Si une carte Terrain est placée sur la dernière case d’un plateau 
d’extension, telle que la « Chambre des Trésors » de l’extension 
Le Donjon, un personnage doit terminer son mouvement lorsqu’il 
arrive sur cette case, puis rencontrer la carte Terrain qui s’y trouve.

Cartes Fin Alternative
Les cartes Fin Alternative fournies dans l’extension Le Cata-
clysme sont utilisables avec les cartes Fin Alternative des autres 
extensions.

Préparation
La préparation des cartes Fin Alternative dépend de la variante que 
les joueurs décident d’utiliser. Les joueurs peuvent commencer la 
partie avec la carte Révélée ou Cachée.

Variante Révélée
La variante Révélée a un impact plus grand sur 
les personnages pendant la partie et offre aux 
joueurs plus de possibilités stratégiques.

Si les joueurs utilisent la variante Révélée, toutes 
les cartes Fin Alternative possédant l’icône ca-
chée (voir l’image ci-contre) dans le coin supérieur gauche doivent 
être retirées de la partie. Ces cartes ne peuvent être utilisées que 
lorsque vous jouez avec la variante Cachée.

Les joueurs doivent ensuite mélanger les cartes Fin Alternative res-
tantes au début de la partie, en piocher une au hasard et la placer face 
visible sur la Couronne de Commandement, au centre du plateau.

Variante Cachée
La variante Cachée ajoute du mystère et rend la partie plus tendue, 
car les joueurs ne connaissent pas les dangers qui les guettent sur la 
Couronne de Commandement avant d’atteindre cette case.

Si les joueurs utilisent la variante Cachée, toutes 
les cartes Fin Alternative possédant l’icône révé-
lée (voir l’image ci-contre) dans le coin supérieur 
gauche doivent être retirées de la partie. Ces cartes 
ne peuvent être utilisées que lorsque vous jouez 
avec la variante Révélée.

Les joueurs doivent ensuite mélanger les cartes Fin Alternative 
restantes au début de la partie, en piocher une au hasard et la pla-
cer face cachée sur la Couronne de Commandement, au centre 
du plateau.

Rencontres avec les Fins Alternatives
Les personnages sur la Couronne de Commandement doivent ren-
contrer la carte Fin Alternative qui s’y trouve et suivre ses instruc-
tions. Ils ne peuvent pas lancer le Sort de Commandement ou ren-
contrer d’autres personnages sur la Couronne de Commandement, 
sauf si la carte Fin Alternative précise spécifiquement le contraire.

Toutes les autres règles concernant la Région Intérieure s’ap-
pliquent quand on joue avec les cartes Fin Alternative :

• Aucune créature (ni carte Fin Alternative) de la Région Inté-
rieure ne peut être affectée par un Sort. On ne peut pas non plus 
leur échapper.

• Les personnages sur la Couronne de Commandement ne peuvent 
pas se déplacer et doivent rester sur cette case, sauf si la carte Fin 
Alternative l’autorise.

• Une fois qu’un personnage a atteint la Couronne de Commande-
ment, tout personnage tué perd automatiquement la partie.

Les cartes Fin Alternative n’affectent générale-
ment que les personnages sur la Couronne de 
Commandement. Mais les instructions qui ont 
une icône étoile au début de leur texte affectent 
tous les personnages, quelle que soit la Région 
où ils se trouvent, y compris sur la Couronne de 
Commandement.

Babioles
Certains Objets possèdent le mot-clé 
Babiole inscrit au-dessus de la capacité 
spéciale de la carte. Les Babioles sont 
traitées comme des Objets normaux, 
sauf qu’elles ne comptent pas dans la 
limite de transport d’un personnage.

Les Babioles peuvent être abandon-
nées, défaussées, volées ou vendues 
comme des Objets normaux.

Cartes Talisman
Lorsque vous utilisez l’extension Le Cataclysme, les cartes Talis-
man sont conservées dans un paquet face cachée. À chaque fois 
qu’un personnage est invité à gagner un Talisman, il pioche la 
première carte du paquet Talisman et la gagne. Lorsqu’une carte 
Talisman est défaussée, elle est placée dans la pile de défausse 
Talisman. S’il ne reste aucune carte dans le paquet Talisman, la 
pile de défausse correspondante est mélangée et placée face cachée 
pour former un nouveau paquet Talisman.

™

Icône Cachée

Icône Révélée

Après qu’un personnage a rencontré une case 
qui l’invite à piocher au moins 1 carte Aventure 
et a pioché le nombre requis de cartes, il pioche 
1 carte supplémentaire et l’ajoute à sa case.

Après qu’un personnage a rencontré une case 
qui l’invite à piocher au moins 1 carte Aventure 
et a pioché le nombre requis de cartes, il pioche 

Icône Étoile

Objet

Babiole
Lorsque vous rendez 

visite à un Habitant, vous 
pouvez défausser cette 
carte pour gagner 1 Or.

Sauvetage

5

Objet

Babiole
Lorsque vous rendez 

visite à un Habitant, vous 
pouvez défausser cette 
carte pour gagner 1 Or.

Sauvetage

5

Objet

Babiole

Objet

BabioleBabiole
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Histoires des 
Personnages
Histoires des 

Fureteur
«  Certains pr éfèreraient vivre 
dans l’ancien monde, avant le 
Cataclysme. Personnellement, 
j’adore l’exhumer de la boue et 
des cendres. »

Barbare
« Le monde est envahi de ma-
gie maléfique et de sorcellerie 
diabolique. -e jure sur ma force 
et ma volonté d’ê tre le rempar t 
contre ces pouvoirs arcaniques 
et de les vaincre à jamais. »

Chevalier Noir
« -e viens d’une ancienne li-
gnée, d’avant le Cataclysme. -e 
m’assurerai que mon lignage 
subsistera pour  l’éternité. »

Héritier des 
Arcanes
« T ant de connaissances furent 
perdues lorsque le monde 
s’écroula. Mon destin est de les 
ramener dans la lumière. »

Mutante
« Tandis que le monde change 
pour  le pi re, j’évolue pour  le 
meilleur ! »
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