
Bienvenue
Des quêtes, du combat, de la gloire, de l’or ! Vous êtes bien 
dans le royaume magique de Talisman.
Cette extension propose de nouvelles cartes Personnage, 
Aventure et Sort. Elles fonctionnent comme les cartes 
du jeu de base et il suffit simplement de mélanger ces 
nouvelles cartes dans leur paquet respectif. Cette feuille de 
règles explique comment utiliser les nouvelles cartes Quête 
du Démoniste et les cartes Fin Alternative qui rendront vos 
parties encore plus intéressantes. 

Matériel
Dans une boîte de l’extension La Marche du Froid, vous 
devez avoir le matériel suivant :

 ce li ret de règles
  cartes enture
  cartes ort
  cartes u te du émoniste
  cartes ersonnage
  igurines en plastique de personnage
  cartes in lternati e

Le Symbole Marche du Froid
Toutes les cartes de cette extension sont identifiables par 
un symbole de flocon de neige, ce qui vous permet de les 
différencier des autres cartes du jeu.

Cartes Quête 
du Démoniste
L’utilisation de ces cartes est optionnelle et les joueurs doivent 
décider avant la partie s’ils utilisent ou non ces cartes.

Préparation
Au début de la partie, on mélange les cartes Quête du 
Démoniste pour former une pioche face cachée que l’on 
place à côté du plateau. Si les joueurs utilisent l’extension 
La Faucheuse, il faut aussi ajouter les cartes Quête du 
Démoniste de cette extension dans le paquet. 
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Gagner des Quêtes
Dans le jeu de base, les joueurs qui voyagent à la case de la 
Caverne du Démoniste peuvent lancer un dé pour recevoir 
une des six quêtes. Quand on joue avec les cartes Quête du 
Démoniste, on pioche la première carte du paquet des quêtes 
disponibles au lieu de lancer le dé pour connaître la quête 
reçue. La carte piochée est placée face visible dans la zone 
du joueur.
Une fois la quête accomplie, la carte est retirée du jeu. Par 
conséquent, chaque carte Quête du Démoniste ne peut être 
accomplie qu’une seule fois par partie. 
Quand un personnage possédant une carte Quête du 
Démoniste est tué ou que sa quête est défaussée, on remet 
la carte dans le paquet de quêtes. Quand une carte Quête du 
Démoniste est remise dans le paquet, on doit le mélanger. 
Toutes les autres règles concernant les cartes Quête du 
Démoniste continuent à s’appliquer quand on joue avec cette 
variante. On ne peut accepter qu’une quête à la fois, on doit 
l’accomplir le plus rapidement possible, un joueur ayant 
accepté une quête ne peut pas ouvrir la Porte du Pouvoir tant 
qu’il n’a pas accompli la quête, etc.

Variante Quête de Départ
Cette variante permet des parties plus rapides. Lors de la 
préparation, après avoir constitué le paquet de cartes Quête 
du Démoniste, on distribue aléatoirement une carte Quête du 
Démoniste à chaque joueur. 

Variante Récompense en Trésor
Pour utiliser cette variante, il faut l’extension Le Donjon. 
Elle rend les cartes Trésor plus accessibles. Quand un joueur 
a terminé une Quête du Démoniste, il est téléporté vers la 
Caverne du Démoniste comme d’habitude. Mais il peut 
recevoir une carte prise au hasard du paquet Trésor au lieu 
de prendre un Talisman comme récompense.

Variante Remplacer les Quêtes
Cette variante rend les quêtes plus flexibles. Si le joueur a déjà 
une Quête du Démoniste et qu’il a la possibilité d’accepter 
une quête (grâce à une carte ou en se rendant à la Caverne du 
Démoniste), il peut piocher une nouvelle quête (en respectant 
les règles de pioche de quêtes) et garder celle de son choix (la 
quête qui vient d’être piochée ou la précédente). L’autre quête 
est défaussée.

Cartes Fin 
Alternative
L’utilisation de ces cartes est facultative et les joueurs doivent 
décider avant la partie s’ils vont les utiliser ou non.

Préparation
Il faut d’abord savoir quelle variante (carte révélée ou cachée) 
va être utilisée pour la partie.
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L’utilisation de ces cartes est optionnelle et les joueurs doivent 
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Variante Révélée

Cette variante a un plus grand impact sur les personnages et 
est plus stratégique. Avec cette variante, on mélange les cartes 
Fin Alternative au début de la partie et on en place une (prise 
au hasard) face visible sur la Couronne de Commandement 
au centre du plateau.

Variante cachée

Cette variante ajoute une touche de mystère car les joueurs ne 
savent pas ce qui les attend à la Couronne de Commandement. 
Avec cette variante, toutes les cartes Fin Alternative avec 
une icône révélée dans leur coin supérieur 
gauche doivent être retirées du jeu. Les 
cartes avec cette icône ne peuvent être 
utilisées qu’avec la variante Révélée.
On mélange les cartes Fin Alternative 
restantes au début du jeu et on en place une 
(prise au hasard) face cachée sur la Couronne 
de Commandement au centre du plateau. 

Rencontre avec les Fins 
Alternatives
Les cartes Fin Alternative remplacent les conditions de victoire 
du jeu de base, proposant aux joueurs de nouvelles manières 
de gagner la partie. Quand on utilise les cartes Fin Alternative, 
les personnages sur la Couronne de Commandement doivent 
rencontrer la carte Fin Alternative qui s’y trouve et suivre 
les instructions de la carte. On ne peut pas lancer le Sort de 
Commandement ou rencontrer d’autres personnages sur la 
Couronne de Commandement sauf si la carte Fin Alternative 
le permet.
Toutes les autres règles concernant la Région Intérieure 
s’appliquent quand on joue avec les cartes Fin Alternative :

 ucune créature de la Région ntérieure ni les cartes in 
Alternative) ne peut être affecté par un Sort. On ne peut pas 
non plus s’en 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.
 ne ois qu un personnage a atteint la Couronne 
de Commandement, tout personnage tué perd 
automatiquement la partie. 

Les cartes Fin Alternative n’affectent 
généralement 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).

N’hésitez pas à consulter notre site internet pour des informations
et des aides sur le jeu :

WWW.EDGEENT.COM
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