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Présentation 
de l’Extension
Autour des terres de Talisman s’étendent quatre grands 
royaumes appelés Régions. Chaque Région offre de 
grandes opportunités, ainsi que de terribles dangers, aux 
aventuriers qui sont assez braves pour y pénétrer. Cette 
extension permet aux joueurs d’entrer dans une de ces 
zones extraordinaires – la Région du Royaume Sylvestre, 
le domaine des Fées immortelles.

But du Jeu
Le but du jeu reste le même que dans Talisman 4ème Édi-
tion Révisée. Les joueurs doivent atteindre la Couronne 
de Commandement au centre du plateau, puis obliger les 
autres personnages à abandonner la partie après avoir 
lancé le Sort de Commandement.

Le Mythique 
Royaume Sylvestre

Longtemps avant que le légendaire sorcier ait 
forgé la Couronne de Commandement et l’utilise 
pour régner sur le monde, il fut un temps où toute 
vie était régie par les Nornes, des êtres immortels 
et impénétrables qui manipulaient les trames de 
la destinée. La voie de chacun était tracée, la vie 
de chaque créature un fil, tissé, mesuré et coupé 
par les Nornes, assises près des bords d’Urd, le 
Puits du Destin, dissimulé au plus profond de la 
grande forêt.

Aucun être n’était plus lié au destin que les Fées, 
qui servaient fidèlement les Nornes en s’assurant 
qu’aucun fil ne dépassait de la Tapisserie du Des-
tin. Toutes n’acceptaient pas cette servitude, et 
personne n’en était plus mécontente que Mab, la 
Reine des Fées.

Mab souhaitait libérer son peuple et conçut un 
puissant sortilège qui devait les délivrer, elle et 
toutes les fées, de la servitude de la destinée. Elle 
accomplit le rituel au Solstice d’Été, au centre 
du grand Royaume Sylvestre, là où la destinée 
était née.

Alors qu’elle prononçait la dernière incantation, 
de sombres ténèbres s’abattirent sur le pays, en-
gloutissant la Reine Mab et tous ceux qui l’avaient 
assistée dans ce rituel, puis se répandirent pour 
consumer le cœur du Royaume Sylvestre.

Les Fées qui survécurent en furent changées à 
jamais. N’étant plus les servantes de la desti-
née, elles durent se nourrir de sa substance. Elles 
devinrent des créatures affamées et désespérées, 
cherchant à dévorer le destin des autres pour sur-
vivre. Elles se dissimulèrent dans le Royaume Syl-
vestre et tissèrent de puissants enchantements qui 
enveloppèrent le royaume d’une brume infranchis-
sable. Elles ne quittaient que rarement la sécuri-
té de leur havre pour tourmenter les mortels et se 
nourrir de leurs destinées.

Aujourd’hui, après bien des années, la brume s’est 
dissipée. Pour une raison inconnue, le Royaume 
Sylvestre est de retour dans le monde des mortels. 
Alors que nombreux sont ceux qui craignent le re-
tour des Fées, de braves aventuriers se ras-
semblent, bien décidés à découvrir les secrets du 
Royaume Sylvestre.

Le Mythique 

Royaume Sylvestre.

TM12_TheWoodland_Rules_INTL.indd   2 13/01/2015   12:22:12



3

Matériel

5 PIONS VOIE CACHÉE 3 PIONS ESPRIT TOTEM

3 PIONS PORTAIL6 PIONS ARAIGNÉE5 PIONS CROISSANCE

5 FIGURINES DE PERSONNAGE 5 CARTES PERSONNAGE 3 CARTES FIN ALTERNATIVE

5 CARTES SORT14 CARTES DESTINÉE20 CARTES VOIE

10 CARTES AVENTURE103 CARTES ROYAUME SYLVESTREPLATEAU ROYAUME SYLVESTRE

TOILE ARACHNIDE

Le RedoutéAugmentez votre valeur de 

Force de 1. Augmentez votre 

valeur de Destin de 1.

Quand vous gagnez un combat 

ou un combat psychique, 

vous pouvez récupérer 

1 Destin Ténébreux.
Quand vous êtes sur le point 

d’engager un combat ou un 

combat psychique contre un 

personnage, vous pouvez 

dépenser 1 Destin Ténébreux 

pour l’obliger à perdre 1 Vie.
 

« Même le brave se tient à 

l’écart de votre présence, 

tandis que les autres fuient 

à votre approche. »

Le RedoutéAugmentez votre valeur de 

Force de 1. Augmentez votre 

valeur de Destin de 1.

Quand vous gagnez un combat 

ou un combat psychique, 

vous pouvez récupérer 

1 Destin Ténébreux.
Quand vous êtes sur le point 

d’engager un combat ou un 

combat psychique contre un 

personnage, vous pouvez 

dépenser 1 Destin Ténébreux 

pour l’obliger à perdre 1 Vie.

« Même le brave se tient à 

l’écart de votre présence, 

tandis que les autres fuient 

à votre approche. »

Le Béni
Augmentez votre valeur de Vie de 1. Augmentez votre valeur de Destin de 1.Quand un personnage prie, vous pouvez récupérer 1 Destin Lumineux.
Une fois par tour, quand vous perdez un combat ou un combat psychique, vous pouvez dépenser 1 Destin Lumineux pour transformer le résultat en match nul à la place.

 

« Les armes seront impuissantes à percer votre chair sacrée, et les tourments des sombres esprits glisseront sur vous comme de l’eau. »

Le Béni
Augmentez votre valeur de Vie de 1. Augmentez votre valeur de Destin de 1.Quand un personnage prie, vous pouvez récupérer 1 Destin Lumineux.
Une fois par tour, quand vous perdez un combat ou un combat psychique, vous pouvez dépenser 1 Destin Lumineux pour transformer le résultat en match nul à la place.

« Les armes seront impuissantes à percer votre chair sacrée, et les tourments des sombres esprits glisseront sur vous comme de l’eau. »

Le Maudit

Augmentez votre valeur de 

Force de 1. Augmentez votre 

valeur de Destin de 1.

Quand un autre personnage 

dépense un Destin Ténébreux 

pour faire relancer un dé, 

vous pouvez récupérer 

1 Destin Ténébreux.

Quand un personnage 

dépense un Destin Lumineux 

pour relancer un dé, vous 

pouvez dépenser 1 Destin 

Ténébreux pour annuler cette 

relance. Le Destin Lumineux 

est défaussé sans effet.
 

« La malchance suivra votre 

sillage, affligeant tous ceux 

qui croiseront votre chemin. »

Le Maudit

Augmentez votre valeur de 

Force de 1. Augmentez votre 

valeur de Destin de 1.

Quand un autre personnage 

dépense un Destin Ténébreux 

pour faire relancer un dé, 

vous pouvez récupérer 

1 Destin Ténébreux.

Quand un personnage 

dépense un Destin Lumineux 

pour relancer un dé, vous 

pouvez dépenser 1 Destin 

Ténébreux pour annuler cette 

relance. Le Destin Lumineux 

est défaussé sans effet.

« La malchance suivra votre 

sillage, affligeant tous ceux 

qui croiseront votre chemin. »

Voie du MageEnveloppé dans une brume 

chatoyante, vous sentez votre 

pouvoir augmenter au fur et 

à mesure de votre voyage.
 

Ajoutez 2 à votre Intellect.
 

Quand vous atteignez la 

Rencontre avec la Destinée, 

affrontez la Reine Mab en 

combat. Elle a une Force 

égale au double de votre 

Intellect. Si vous la tuez, 
gagnez 1 Destinée.

Voie du MageEnveloppé dans une brume 

chatoyante, vous sentez votre 

pouvoir augmenter au fur et 

à mesure de votre voyage.
Ajoutez 2 à votre Intellect.
Quand vous atteignez la 

Rencontre avec la Destinée, 

affrontez la Reine Mab en 

combat. Elle a une Force 

égale au double de votre 

Intellect. Si vous la tuez, 
gagnez 1 Destinée.

Voie de la Faveur
Vous voyez la forme fugace de 
la Reine Titania devant vous et ressentez sa bénédiction pour la voie que vous avez choisie, car la chance est dans son sillage. Au début de votre tour, vous pouvez récupérer 1 Destin Lumineux. Quand vous atteignez la Rencontre avec la Destinée, affrontez le Roi Obéron en combat. Il a une Force de 7 et ajoute 1 à sa Force pour chacun de vos Destins Lumineux. Si vous le tuez, gagnez une Destinée.

Voie de la Faveur
Vous voyez la forme fugace de 
la Reine Titania devant vous et ressentez sa bénédiction pour la voie que vous avez choisie, car la chance est dans son sillage.Au début de votre tour, vous pouvez récupérer 1 Destin Lumineux.Quand vous atteignez la Rencontre avec la Destinée, affrontez le Roi Obéron en combat. Il a une Force de 7 et ajoute 1 à sa Force pour chacun de vos Destins Lumineux. Si vous le tuez, gagnez une Destinée.

Voie de la Fortune

Après à peine quelques pas, 

vous trouvez des pièces 

cachées. Dès le lendemain, vos 

sacs sont remplis de richesses 

qui rendraient jaloux des rois.
 

Lorsque vous obtenez 

un 4, un 5 ou un 6 pour 

votre mouvement, vous 

pouvez gagner 1 or.
 

Quand vous atteignez la 

Rencontre avec la Destinée, 

vous pouvez payer 5 or 

pour gagner une Destinée.

Voie de la Fortune

Après à peine quelques pas, 

vous trouvez des pièces 

cachées. Dès le lendemain, vos 

sacs sont remplis de richesses 

qui rendraient jaloux des rois.

Lorsque vous obtenez 

un 4, un 5 ou un 6 pour 

votre mouvement, vous 

pouvez gagner 1 or.

Quand vous atteignez la 

Rencontre avec la Destinée, 

vous pouvez payer 5 or 

pour gagner une Destinée.

Voie de la Fortune

Après à peine quelques pas, 

vous trouvez des pièces 

cachées. Dès le lendemain, vos 

sacs sont remplis de richesses 

qui rendraient jaloux des rois.

Lorsque vous obtenez 

un 4, un 5 ou un 6 pour 

votre mouvement, vous 

pouvez gagner 1 or.

Quand vous atteignez la 

Rencontre avec la Destinée, 

vous pouvez payer 5 or 

pour gagner une Destinée.

Pour utiliser cet
te Fin Alternative, vous devez  jouer 

avec les extensions Le Donjon, Les Hautes Terres, La 

Cité et 
Le Royaume Sylvestre.

 Lors de la mise en place, au lieu de préparer 

normalement le paquet Voie, mélangez-le et placez-le 

près de cette carte. À chaque fois qu’un personnage 

entre dans le Donjon, les Hautes Terres, la Cité ou le 

Royaume Sylvestre, il pioche une carte Voie au hasard  

dans le paquet Voie.
 

 Quand un personnage avec une Voie résout la case  

Chambre des Trésors, Nid de l’Aigle, Grand Place ou 

Rencontre avec la Destinée pour la première fois, il 

place sa Voie face cachée dans sa zone de jeu.

 

 Si un personnage est tué, il garde toutes ses cartes 

Voie face cachée.
 

 Le premier personnage qui atteint la Couronne de 

Commandement avec au moins 3 Voies face cachée 

dans sa zone de jeu gagne la partie !

Passion des Voyages

Pour utiliser cet
te Fin Alternative, vous devez  jouer 

avec les extensions Le Donjon, Les Hautes Terres, La 

Cité et 
Le Royaume Sylvestre.

 Lors de la mise en place, au lieu de préparer 

normalement le paquet Voie, mélangez-le et placez-le 

près de cette carte. À chaque fois qu’un personnage 

normalement le paquet Voie, mélangez-le et placez-le 

près de cette carte. À chaque fois qu’un personnage 

normalement le paquet Voie, mélangez-le et placez-le 

entre dans le Donjon, les Hautes Terres, la Cité ou le 

Royaume Sylvestre, il pioche une carte Voie au hasard  

dans le paquet Voie.

 Quand un personnage avec une Voie résout la case  

Chambre des Trésors, Nid de l’Aigle, Grand Place ou 

Rencontre avec la Destinée pour la première fois, il 

place sa Voie face cachée dans sa zone de jeu.

 Si un personnage est tué, il garde toutes ses cartes 

Voie face cachée.

 Le premier personnage qui atteint la Couronne de 

Commandement avec au moins 3 Voies face cachée 

dans sa zone de jeu gagne la partie !

Passion des Voyages
Pour utiliser cette Fin Alternative, vous devez jouer 
avec le reste de l’extension Le Royaume Sylvestre.
 Quand un personnage atteint pour la première 

fois la Couronne de Commandement, il place 1 
Destin Ténébreux ou Lumineux sur cette carte. Puis 
chaque personnage perd tout son Destin Ténébreux et 
Lumineux,  le met sur cette carte et va dans la Forêt. Au 
lieu de rencontrer la Forêt, le personnage qui a atteint 
la Couronne de Commandement gagne 1 Destin et joue 
un nouveau tour.

 

 S’il y a du Destin sur cette carte quand un 
personnage atteint Rencontre avec la Destinée, alors 
au lieu de résoudre l’effet Destinée de sa Voie, il doit 
attaquer Obéron en combat ou Titania en combat 
psychique. S’il est battu, il perd tout son Destin, va 
dans la Forêt et son tour prend fin.

 

 Obéron a une Force de 10, plus 1 pour chaque 
Destin Ténébreux sur cette carte.

 

 Titania a un Intellect de 10, plus 1 pour chaque 
Destin Lumineux sur cette carte.

 

 Le premier personnage qui tue Obéron ou Titania 
gagne la partie !

La Guerre des Saisons

Pour utiliser cette Fin Alternative, vous devez jouer 
avec le reste de l’extension Le Royaume Sylvestre.
 Quand un personnage atteint pour la première 

fois la Couronne de Commandement, il place 1 
Destin Ténébreux ou Lumineux sur cette carte. Puis 
chaque personnage perd tout son Destin Ténébreux et 
Lumineux,  le met sur cette carte et va dans la Forêt. Au 
lieu de rencontrer la Forêt, le personnage qui a atteint 
la Couronne de Commandement gagne 1 Destin et joue 
un nouveau tour.

 S’il y a du Destin sur cette carte quand un 
personnage atteint Rencontre avec la Destinée, alors 
au lieu de résoudre l’effet Destinée de sa Voie, il doit 
attaquer Obéron en combat ou Titania en combat 
psychique. S’il est battu, il perd tout son Destin, va 
dans la Forêt et son tour prend fin.

 Obéron a une Force de 10, plus 1 pour chaque 
Destin Ténébreux sur cette carte.

 Titania a un Intellect de 10, plus 1 pour chaque 
Destin Lumineux sur cette carte.

 Le premier personnage qui tue Obéron ou Titania 
gagne la partie !

La Guerre des SaisonsLa Guerre des Saisons

Objets

Suivants

Vi
e:

 4

O
r

Special Abilities

D
es

ti
n:

 2

Intellect: 3

Départ : Forêt • Alignement : Neutre

Vous commencez la partie avec une Hache du 

paquet Achats.

Quand vous tuez un Ennemi en combat ou en 

combat psychique, mettez 1 pion Esprit Totem

sur votre carte Personnage. Vous ne pouvez pas 

avoir plus de 3 pions Esprit Totem sur votre carte 

Personnage.

Après votre jet de combat ou de combat psychique, 

vous pouvez défausser 1 pion Esprit Totem de 

votre carte Personnage pour ajouter 1 à votre 

score d’attaque.

Au début de votre tour, vous pouvez défausser 1 

pion Esprit Totem de votre carte Personnage pour 

soit soigner 1 Vie, récupérer 1 Destin ou gagner 1 

Sort, si votre Intellect le permet.

Force: 3

Guerrier
 Totem

Suivants

Special Abilities

Départ : Forêt • Alignement : Neutre

Vous commencez la partie avec une Hache du 

paquet Achats.

Quand vous tuez un Ennemi en combat ou en 

combat psychique, mettez 1 pion Esprit Totem

sur votre carte Personnage. Vous ne pouvez pas 

avoir plus de 3 pions Esprit Totem sur votre carte 

Personnage.

Après votre jet de combat ou de combat psychique, 

vous pouvez défausser 1 pion Esprit Totem de 

votre carte Personnage pour ajouter 1 à votre 

score d’attaque.

Au début de votre tour, vous pouvez défausser 1 

pion Esprit Totem de votre carte Personnage pour 

soit soigner 1 Vie, récupérer 1 Destin ou gagner 1 

Sort, si votre Intellect le permet.

Guerrier
 Totem

V
ie

: 4
O

r

Capacités Spéciales

SuivantsObjets

D
es

ti
n:

 2
Intellect: 2

Départ : Forêt • Alignement : Neutre

Vous commencez la partie avec un pion Croissance
(avec n’importe quelle face visible) sur votre carte 
Personnage.

À chaque fois que vous dépensez des trophées 
pour gagner 1 point de Force ou d’Intellect, vous 
pouvez mettre un pion Croissance sur votre 
carte Personnage à la place. Vous ne pouvez pas 
avoir plus de 5 pions Croissance sur votre carte 
Personnage.

Pour chaque pion Croissance sur votre carte 
Personnage, augmentez votre Vie de 1. Pour 
chaque pion Croissance face rouge visible sur 
votre carte Personnage, augmentez votre Force de 
1. Pour chaque pion Croissance face bleue visible 
sur votre carte Personnage, augmentez votre 
Intellect de 1.

Au début de votre tour, vous pouvez retourner 
vos pions Croissance sur n’importe quelle face de 
votre choix.

Vous ne pouvez pas utiliser d’Armures ou 
d’Armes.

Force: 3

Vieux Chêne

Vous commencez la partie avec un pion 
(avec n’importe quelle face visible) sur votre carte 
Personnage.

À chaque fois que vous dépensez des trophées 
pour gagner 1 point de Force ou d’Intellect, vous 
pouvez mettre un pion Croissance sur votre 
carte Personnage à la place. Vous ne pouvez pas 
avoir plus de 5 pions Croissance sur votre carte 
Personnage.

Vieux ChêneVieux Chêne

V
ie

:4
O

r

Capacités Spéciales

Suivants

D
es

ti
n:

2

Départ : Forêt • Alignement : Neutre

Vous commencez la partie avec un pion Croissance
(avec n’importe quelle face visible) sur votre carte 
Personnage.

À chaque fois que vous dépensez des trophées 
pour gagner 1 point de Force ou d’Intellect, vous 
pouvez mettre un pion Croissance sur votre 
carte Personnage à la place. Vous ne pouvez pas 
avoir plus de 5 pions Croissance sur votre carte 
Personnage.

Pour chaque pion Croissance sur votre carte 
Personnage, augmentez votre Vie de 1. Pour 
chaque pion Croissance face rouge visible sur 
votre carte Personnage, augmentez votre Force de 
1. Pour chaque pion Croissance face bleue visible 
sur votre carte Personnage, augmentez votre 
Intellect de 1.

Au début de votre tour, vous pouvez retourner 
vos pions Croissance sur n’importe quelle face de 
votre choix.

Vous ne pouvez pas utiliser d’ArmuresVous ne pouvez pas utiliser d’ArmuresVous ne pouvez pas utiliser d’  ou Armures ou Armures
d’Armesd’Armesd’ .

Skuld

ÉvénementSkuld vous offre une vision de 

votre avenir avant de disparaître 

dans la pile de défausse. Regardez 

les 10 premières cartes du paquet 

Aventure sans changer leur ordre. 

Pour chacun de vos Destin, vous 

pouvez défausser une de ces cartes. 

Puis remettez les cartes restantes en 

pile devant vous. Lorsque vous devez 

piocher des cartes Aventure, piochez 

dans ce paquet 
à la place jusqu’à ce 

qu’il soit vide.

1

ÉvénementSkuld vous offre une vision de 

votre avenir avant de disparaître 

dans la pile de défausse. Regardez 

dans la pile de défausse. Regardez 

les 10 premières cartes du paquet 

Aventure sans changer leur ordre. 

Pour chacun de vos Destin, vous 

pouvez défausser une de ces cartes. 

Puis remettez les cartes restantes en 

pile devant vous. Lorsque vous devez 

piocher des cartes Aventure, piochez 

dans ce paquet 
à la place jusqu’à ce 

qu’il soit vide.

Événement

Brume Mystérieuse

Chaque personnage dans cette Région doit lancer 1 dé pour voir ce qu’il lui arrive :1) Transformé en Crapaud pour 3 tours2) Téléporté dans la Forêt3) Gagne 1 Vie4) Récupère tout son Destin5) Gagne 1 Sort6) Téléporté dans la Clairière MystiquePuis la brume se dissipe dans la pile de défausse. 1

ÉvénementÉvénement

Brume Mystérieuse

Chaque personnage dans cette Région doit lancer 1 dé pour voir ce qu’il lui arrive :
voir ce qu’il lui arrive :1) Transformé en Crapaud pour 3 tours2) Téléporté dans la Forêt3) Gagne 1 Vie4) Récupère tout son Destin5) Gagne 1 Sort6) Téléporté dans la 

5) Gagne 1 Sort6) Téléporté dans la 

5) Gagne 1 Sort
Clairière Mystique

6) Téléporté dans la Clairière Mystique

6) Téléporté dans la 
Puis la brume se dissipe dans la pile de défausse.

Événement

Marché Féérique

En commençant par vous, puis 

dans le sens horaire, chaque 

personnage doit donner 1 Objet, 

Suivant ou Sort au personnage 

à sa droite, si possible. Chaque 

personnage doit ensuite 

donner 1 Vie, 1 Destin ou 1 or 

au personnage à sa droite. Puis 

le Marché Féérique disparaît 

dans la pile de défausse.

1

Événement

Marché Féérique
Marché Féérique
Marché Féérique

En commençant par vous, puis 

En commençant par vous, puis 

En commençant par vous, puis 

dans le sens horaire, chaque 

personnage doit donner 1 Objet, 

Suivant ou Sort au personnage 

à sa droite, si possible. Chaque 

personnage doit ensuite 

donner 1 Vie, 1 Destin ou 1 or 

au personnage à sa droite. Puis 

le Marché Féérique disparaît 

dans la pile de défausse.

Portail des Fées

LieuP : Téléportez-vous sur 

n’importe quelle autre 

case de cette Région. 

O : Le personnage à votre 

gauche vous téléporte sur 

n’importe quelle case en dehors 

de la Région Intérieure.
Si vous êtes Sans Lien, 

téléportez-vous sur le Cercle 

des Fées à la place.
6

Portail des Fées

Lieu : Téléportez-vous sur 

n’importe quelle autre 

case de cette Région.
 : Le personnage à votre 

gauche vous téléporte sur 

n’importe quelle case en dehors 

de la Région Intérieure.
Si vous êtes Sans Lien, 

téléportez-vous sur le Cercle 

des Fées à la place.

Événement
C’est à vous qu’incombe de décider du destin du monde. Tous les personnages gagnent 1 Destin, soit Ténébreux, soit Lumineux. C’est vous qui choisissez quel type de Destin chaque personnage gagne.Puis défaussez cette carte.

Maître du Destin

1

Événement
C’est à vous qu’incombe de décider du destin du monde. Tous les personnages gagnent 1 Destin, soit Ténébreux, soit Lumineux. C’est vous qui choisissez quel type de Destin chaque personnage gagne.Puis défaussez cette carte.

Maître du DestinOst Féérique

Événement

Un immense et glorieux ost 

de fées émerge du Royaume 

Sylvestre, apportant avec lui 

merveilles et grands dangers. 

Prenez les 10 premières 

cartes du paquet Royaume 

Sylvestre sans les regarder ou 

changer leur ordre, et placez-

les sur le paquet Aventure.

Puis défaussez cette carte.
1

Ost Féérique
Ost Féérique
Ost Féérique
Ost Féérique

ÉvénementÉvénementÉvénementÉvénement

Un immense et glorieux ost 
Un immense et glorieux ost 

de fées émerge du Royaume 

de fées émerge du Royaume 

Sylvestre, apportant avec lui 

Sylvestre, apportant avec lui 

Sylvestre, apportant avec lui 

merveilles et grands dangers. 

Prenez les 10 premières 

cartes du paquet Royaume 

Sylvestre sans les regarder ou 

changer leur ordre, et placez-

les sur le paquet Aventure.

Puis défaussez cette carte.

Sort

Rajeunissement

Lancez ce sort sur vous au début 

de votre tour. Soignez toutes 

vos Vies et récupérez tout votre 

Destin. Vous pouvez ensuite 

défausser n’importe lesquels de 

vos Objets, Suivants ou Sorts.

Sort

Rajeunissement

Lancez ce sort sur vous au début 

de votre tour. Soignez toutes 

vos Vies et récupérez tout votre 

Destin. Vous pouvez ensuite 

défausser n’importe lesquels de 

vos Objets, Suivants ou Sorts.

Sort

Couper le Fil

Lancez ce sort sur un autre personnage quand il dépense du Destin.
P : L’effet de ce Destin est annulé et vous récupérez tout votre Destin.

 

O : L’effet de ce Destin est annulé et ce personnage perd tout son Destin.

Couper le Fil

Lancez ce sort sur un 
Lancez ce sort sur un autre personnage quand 

autre personnage quand 
autre personnage quand 
autre personnage quand il dépense du Destin.
 : L’effet de ce Destin est annulé et vous récupérez tout votre Destin.

 : L’effet de ce Destin est annulé et ce personnage perd tout son Destin.

Sort

Forger la Destinée

Lancez ce sort sur n’importe quel 

personnage au début de son tour.

P : Payez 2 Destin Lumineux pour que 

ce personnage pioche 1 carte Destinée.

 

O : Payez 2 Destin Ténébreux pour 

obliger ce personnage à défausser 

une de ses cartes Destinée.

Sort

Forger la Destinée

Lancez ce sort sur n’importe quel 

personnage au début de son tour.

 : Payez 2 Destin Lumineux pour que 

ce personnage pioche 1 carte Destinée.

 : Payez 2 Destin Ténébreux pour 

obliger ce personnage à défausser 

une de ses cartes Destinée.
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Préparation
Lorsque vous jouez avec l’extension Le Royaume Syl-
vestre, ajoutez les étapes suivantes à la préparation 
du jeu :

1. Placez le Plateau de l’Extension : Prenez le nou-
veau plateau Royaume Sylvestre et placez-le contre 
le plateau principal comme indiqué sur le schéma 
ci-dessous.

2. Préparez le Paquet Voie : Mélangez le paquet Voie 
et placez-le face cachée près du plateau Royaume 
Sylvestre. Piochez trois cartes Voie et placez-les face 
visible près du paquet.

3. Préparez le Paquet Royaume Sylvestre : Mélan-
gez le paquet Royaume Sylvestre et placez-le face 
cachée près du plateau Royaume Sylvestre.

4. Préparez le Paquet Destinée : Mélangez le paquet 
Destinée et placez-le face cachée près du plateau 
Royaume Sylvestre.

5. Prenez les Pions Personnage : Tout joueur qui 
utilise un personnage de l’extension Le Royaume 
Sylvestre prend les pions Personnage indiqués sur 
sa carte. Les pions inutilisés sont remis dans la 
boîte de jeu.

6. Préparez les Fins Alternatives (Optionnel) : Si les 
joueurs souhaitent utiliser les cartes Fin Alternative, 
un joueur mélange ces cartes, en pioche une au ha-
sard et la place sur la Couronne de Commandement 
(cf. « Cartes Fin Alternative » page 12).

Le Symbole du 
Royaume Sylvestre

Les cartes de l’extension Le Royaume 
Sylvestre portent un Symbole 
d’Extension qui permet de les diffé-
rencier des cartes du jeu de base.

Certaines cartes Aventure ne sont utilisées 
qu’avec le plateau Royaume Sylvestre. 
En plus de celui de l’extension, ces cartes 
portent un Symbole de Restriction du 
Royaume Sylvestre, qu’on trouve près du 
nom de la carte. Si vous utilisez le plateau 
Royaume Sylvestre, les joueurs rencontrent 
ces cartes normalement. Si vous n’utilisez 
pas ce plateau, les cartes qui portent le sym-
bole Royaume Sylvestre près de leur nom 
sont défaussées lorsqu’elles sont piochées, 
et on pioche une nouvelle carte du paquet 
Aventure pour les remplacer.

Le Symbole du 

Utiliser seulement 
certains éléments de 

cette Extension
Bien que l’extension Le Royaume Sylvestre 
soit conçue pour être utilisée intégralement, 
les joueurs peuvent très bien jouer à Talis-
man en n’utilisant que certains éléments de 
l’extension. À moins que le contraire ne soit 
précisé sur la carte, les nouveaux Person-
nages et Fins Alternatives peuvent être uti-
lisés sans inclure les autres nouvelles cartes 
ou le plateau Royaume Sylvestre.

Utiliser seulement 
1

3

2

4

   W
hen revealed, all characters in the Inner 

R
egion are teleported to the Portal of Pow

er and 
your turn im

m
ediately ends. Characters cannot 

enter the Inner R
egion for the rest of the gam

e.

   A
t the start of each character’s turn, he 

m
ust roll 1 die to see w

hat happens to him
. H

e 
adds 1 to his die roll for each fate he has.
     1-2) H

e is killed
     3-4) H

e loses 1 life
     5-6) H

e loses all of his fate
     7+

) H
e loses 1 fate

   The last character alive w
ins the gam

e!

Ju
dged by Fate

6

TM12_TheWoodland_Rules_INTL.indd   4 13/01/2015   12:22:54



5

Règles de l’Extension
Lorsque vous jouez à Talisman avec l’extension 
Le Royaume Sylvestre, la plupart des règles de base de 
Talisman ne changent pas et on gagne toujours la par-
tie en atteignant la Couronne de Commandement et en 
éliminant tous les autres joueurs. Il existe de nouvelles 
règles pour entrer dans la Région du Royaume Sylvestre 
et l’explorer, ainsi que de nouvelles règles concernant le 
destin. Ces règles sont décrites ci-dessous.

Entrer dans 
le Royaume Sylvestre
La Région du Royaume Sylvestre est reliée au plateau 
principal de Talisman par la case Forêt du plateau prin-
cipal. Un personnage peut entrer simplement dans la 
Région du Royaume Sylvestre en allant directement de 
la case Forêt du plateau principal à la case Lisière du 
Royaume Sylvestre si son jet de mouvement lui a donné 
assez de points de mouvement.

Entrer dans la Région du Royaume Sylvestre par la case 
Forêt est optionnel. Les personnages peuvent choisir de ne 
pas entrer dans la Région du Royaume Sylvestre et conti-
nuer leur voyage dans la Région Extérieure à la place.

Mouvement dans 
le Royaume Sylvestre
Pour se déplacer dans le Royaume Sylvestre, les joueurs 
lancent un dé normalement et avancent du nombre de 
cases indiqué.

Chaque case du plateau du Royaume Sylvestre est mar-
quée d’une flèche. Ces flèches indiquent la direction vers 
laquelle les personnages doivent aller pour atteindre la 
Rencontre avec la Destinée. Les joueurs peuvent choisir 
d’aller dans la direction opposée à celle des flèches s’ils 
le souhaitent. Cependant, ceci les éloigne de la récom-
pense ultime du Royaume Sylvestre, et les rapproche de 
la Lisière.

Notez que dans le Royaume Sylvestre, 
les personnages doivent se déplacer 
soit dans le sens des flèches, soit à 
contresens. Le plateau du Royaume 
Sylvestre est un chemin linéaire et les 
personnages ne peuvent pas emprunter 
d’autres directions, comme à travers la 
zone de texte d’une case. Par exemple, 
un personnage ne peut pas aller direc-
tement de la case Marécage à celle du 
Cercle des Fées.

Le schéma ci-contre il-
lustre le chemin que 
doivent suivre les per-
sonnages à travers le 
Royaume Sylvestre 
pour atteindre la case 
Rencontre avec la Des-
tinée. La flèche rouge 
indique le chemin qui 
mène à cette case.

Quitter le 
Royaume Sylvestre
Certaines rencontres dans le Royaume Sylvestre donnent 
aux personnages l’opportunité d’en sortir et de retourner 
sur le plateau principal. En dehors de ces rencontres, les 
seuls autres moyens de quitter le Royaume Sylvestre sont 
de se rendre sur la case Rencontre avec la Destinée (cf. 
« Rencontre avec la Destinée » page 11) ou de sortir par 
la Forêt via la case Lisière du Royaume Sylvestre. Lors-
qu’il sort du Royaume Sylvestre par la Lisière, un person-
nage ayant assez de points de mouvement peut continuer 
son mouvement au-delà de la Forêt, où il doit choisir de 
se déplacer dans le sens horaire ou inverse dans la Ré-
gion Extérieure.

Utiliser les Cartes 
Royaume Sylvestre
Les cartes Royaume Sylvestre sont semblables aux cartes 
Aventure, mais elles sont rencontrées par les joueurs qui 
explorent la Région du Royaume Sylvestre.

Piocher des Cartes dans 
le Royaume Sylvestre
Lorsque les personnages dans le Royaume Sylvestre re-
çoivent l’instruction de piocher des cartes, ils doivent pio-
cher des cartes Royaume Sylvestre plutôt que des cartes 
Aventure. Cet impératif est valable même si, par exemple, 
des cartes ou des capacités spéciales disent aux joueurs 
de piocher au moins une « carte Aventure ».

Lorsqu’une carte avec des instructions ou des effets qui 
se réfèrent aux cartes Aventure est rencontrée dans la Ré-
gion du Royaume Sylvestre, cette carte affecte les cartes 
Royaume Sylvestre à la place.

des cartes ou des capacités spéciales disent aux joueurs 
de piocher au moins une « carte Aventure ».

Lorsqu’une carte avec des instructions ou des effets qui 
se réfèrent aux cartes Aventure est rencontrée dans la Ré-
gion du Royaume Sylvestre, cette carte affecte les cartes 
Royaume Sylvestre à la place.
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Exemple d’Entrée dans 
le Royaume Sylvestre

Le Guerrier Totem commence son tour sur le Village et obtient un « 5 » à son jet de mouvement. Il 
décide d’avancer dans le sens antihoraire vers la Forêt et d’explorer le Royaume Sylvestre en allant à la 
Lisière du Royaume Sylvestre.

Le Guerrier Totem continue son mouvement dans la Région du Royaume Sylvestre et arrive � nalement 
dans la Clairière.
Le Guerrier Totem continue son mouvement dans la Région du Royaume Sylvestre et arrive � nalement 
dans la Clairière.

Exemple d’Entrée dans 

TM12_TheWoodland_Rules_INTL.indd   6 13/01/2015   12:23:30



7

Exemple de 
Mouvement 

dans le Royaume 
Sylvestre

Exemple de Sortie 
du Royaume 
Sylvestre

Le Guerrier Totem commence son tour 
dans la Clairière et obtient un « 4 » à son 
jet de mouvement. Il décide de quitter le 
Royaume Sylvestre en allant à contresens 
des flèches. Le Guerrier Totem quitte le 
Royaume Sylvestre  par la Forêt et continue 
son mouvement sur le plateau principal.

Le Guerrier Totem peut décider de conti-
nuer son mouvement dans la Région Exté-
rieure dans le sens horaire ou antihoraire, 
pour arriver finalement dans les Plaines ou 
les Champs.

Le Guerrier Totem commence son tour dans 
la Clairière et obtient un « 4 » à son jet 
de mouvement.

Il décide de suivre le sens des flèches et 
arrive sur la case de l’Arbre aux Sorcières.
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Destin Lumineux 
et Destin Ténébreux
Les Fées ont émergé de leur mystérieux foyer forestier 
et altéré à jamais le cours du destin. Le Royaume Syl-
vestre propose de nouvelles règles pour le destin, qui 
remplacent celles présentées dans le livret de règles du jeu 
de base Talisman. Ces nouvelles règles doivent être uti-
lisées lorsque vous jouez avec l’extension Le Royaume 
Sylvestre, mais peuvent aussi être utilisées lors d’une 
partie de Talisman.

Chaque pion Destin est double-face : une 
face dorée et une face bleue. Un pion 
Destin dont la face dorée est visible est 
un Destin Lumineux. Un pion Destin 
dont la face bleue est visible est un Des-
tin Ténébreux.

Une fois par jet de dé, un joueur peut dé-
penser un pion Destin (qui retourne dans 
la réserve) pour relancer un dé qui vient 
d’être lancé par un personnage dans les 
circonstances suivantes :

1. Dé lancé pour le mouvement 
d’un personnage.

2. Dé lancé pour déterminer le jet 
d’attaque d’un personnage.

3. Dé lancé suite aux instructions d’une carte ou d’une 
case du plateau.

Un joueur ne peut dépenser un Destin Lumineux que 
pour relancer un dé de son propre personnage.

Un joueur ne peut dépenser un Destin Ténébreux que 
pour relancer un dé d’un autre personnage.

Le joueur qui vient d’effectuer le jet de dé a la possibilité 
de dépenser un Destin Lumineux pour relancer son dé 
avant qu’un autre joueur puisse dépenser un Destin Té-
nébreux pour l’obliger à relancer.

Si un joueur relance un dé parce que du Destin a été dé-
pensé, il doit accepter le nouveau résultat. Un autre Des-
tin (Lumineux ou Ténébreux) ne peut pas être dépensé 
pour relancer un même dé.

Si un joueur lance plusieurs dés (pour la case Jouez aux 
Dés avec la Mort de la Région Intérieure, par exemple), 
du Destin (Lumineux ou Ténébreux) ne peut être dépensé 
que pour relancer l’un d’entre eux.

Les pions Destin placés sur une carte ne sont ni Lumi-
neux, ni Ténébreux tant qu’ils restent dessus. Si le Destin 
sur la carte est gagné ou dépensé, il peut l’être en tant 
que Destin Lumineux ou Ténébreux.

Chaque personnage commence la partie avec autant de 
pions Destin que la valeur indiquée sur sa carte Person-
nage. C’est lui qui choisit si son Destin de départ est Lu-
mineux ou Ténébreux.

Un joueur ne peut pas dépenser de pions Destin pour 
relancer le dé d’un jet d’attaque d’une créature, ou tout 
autre jet de dé d’une créature.

Récupérer et Gagner du Destin
Un personnage ne peut récupérer du Destin que jusqu’à 
hauteur de sa valeur de Destin. Par contre, si un person-
nage gagne du Destin, il peut alors avoir plus de pions 
que sa valeur de destin. Quand un personnage gagne ou 
récupère du Destin, il doit choisir de placer ces pions face 
Lumineuse ou face Ténébreuse visible. S’il gagne ou récu-
père du Destin Lumineux, il place ses pions face dorée vi-
sible. S’il gagne ou récupère du Destin Ténébreux, il place 
ses pions face bleue visible.

Destin 
Lumineux

Destin 
Ténébreux
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Lié au Destin
Certaines cartes possèdent un effet Lié au Destin qui af-
fecte les personnages différemment selon qu’ils sont Liés 
à la Lumière, Liés aux Ténèbres, Sans Lien ou Sans Des-
tin. Un effet Lié au Destin correspond au texte de la carte 
précédé d’un symbole P ou O. Un effet Lié au Destin 
placé après un symbole P est un effet Lié à la Lumière. 
Un effet Lié au Destin placé après un symbole O est un 
effet Lié aux Ténèbres.

Un personnage est Lié à la Lumière s’il a plus de Destin 
Lumineux que de Destin Ténébreux. Il doit résoudre les 
effets Liés à la Lumière des cartes qu’il rencontre et ne 
peut résoudre que les effets Liés à la Lumière de ses Ob-
jets, Suivants et Sorts. Il ne peut pas résoudre les effets 
Liés aux Ténèbres.

Un personnage est Lié aux Ténèbres s’il a plus de Destin 
Ténébreux que de Destin Lumineux. Il doit résoudre les 
effets Liés aux Ténèbres des cartes qu’il rencontre et ne 
peut résoudre que les effets Liés aux Ténèbres de ses Ob-
jets, Suivants et Sorts. Il ne peut pas résoudre les effets 
Liés à la Lumière.

Un personnage est Sans Lien s’il a autant de Destin Lu-
mineux que de Destin Ténébreux. Un personnage Sans 
Lien ignore tous les effets Liés au Destin et ne peut ré-
soudre aucun des effets Liés au Destin de ses Objets, Sui-
vants ou Sorts.

Un personnage est Sans Destin s’il n’a pas de Destin. Un 
personnage Sans Destin doit résoudre l’effet Lié au Des-
tin le plus bas sur le texte des cartes qu’il rencontre, et 
ne peut résoudre aucun des effets Liés au Destin de ses 
Objets, Suivants ou Sorts.

Les effets Liés au Destin des Événements, Ennemis, Étran-
gers et Lieux sont résolus lorsque la carte correspondante 
est rencontrée, sauf si le contraire est indiqué. Les effets 
Liés au Destin des Objets, des Suivants et des Sorts sont 
résolus comme indiqué sur les cartes correspondantes.

Exemple : L’Éclaireur s’est enfoncé profondément dans 
le Royaume Sylvestre et rencontre un hideux Fomoire. 
Ce dernier a un effet Lié au Destin qui est résolu lors-
qu’il est tué au combat. L’Éclaireur doit donc combattre 
le Fomoire.

Après un terrible combat, l’Éclaireur gagne et consulte 
l’effet Lié au Destin qui est résolu à la mort du Fomoire. 
Puisque l’Éclaireur est Lié à la Lumière, il résout l’effet 
correspondant. Cela signifie que le Fomoire est défaussé 
et qu’il ne peut pas être pris comme trophée.

Lié au Destin

1. Effet Lié aux Ténèbres

2. Effet Lié à la Lumière

Fomoire

Ennemi - Monstre

FORCE : 7
Ce hideux géant adore démontrer 
sa puissance. Si vous le tuez, au 

lieu de le prendre comme trophée :
O : Gagnez 1 Force et laissez-le 

face visible sur sa case.
 

P : Défaussez-le.
Si vous êtes Sans Lien, prenez-le 

normalement comme trophée.

2

face visible sur sa case.
P

Si vous êtes Sans Lien, prenez-le 
normalement comme trophée.

2

sa puissance. Si vous le tuez, au 
lieu de le prendre comme trophée :
O

2
1
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Voies Sinueuses
Lorsqu’un personnage entre dans la Région du Royaume 
Sylvestre  durant son tour, par n’importe quel moyen, il 
doit prendre l’une des trois cartes Voie face visible à la 
fin de son mouvement. Si un personnage entre dans le 
Royaume Sylvestre lors du tour d’un autre personnage, 
il doit immédiatement prendre l’une des trois Voies face 
visible. Lorsqu’un personnage prend l’une des trois cartes 
Voie face visible, il en pioche une nouvelle et la place avec 
les autres pour remplacer celle qu’il vient de prendre, de 
façon à ce qu’il y ait toujours trois Voies face visible pour 
les personnages.

Lorsqu’un personnage avec une carte Voie quitte une Ré-
gion, il doit la défausser.

Un personnage avec une Voie doit toujours appliquer l’ef-
fet Voyage de sa carte Voie.

Lorsqu’un personnage avec une carte Voie atteint la case 
Rencontre avec la Destinée, il résout l’effet Destinée en 
bas de sa carte Voie. Après l’avoir résolu, il défausse sa 
carte Voie.

Cartes Destinée
Au cours de leurs voyages dans le Royaume Sylvestre, les 
personnages peuvent se retrouver liés à de nouvelles Des-
tinées qui leur donneront de puissantes capacités. Lors-
qu’un personnage gagne une Destinée, il place la carte 
face visible dans sa zone de jeu.

Les Destinées ne sont pas considérées comme des Objets, 
des Sorts ou des Suivants. Elles ne peuvent donc pas être 
abandonnées, volées, vendues ou échangées, sauf si un 
effet fait spécifiquement référence aux cartes Destinée. 
Les personnages peuvent gagner n’importe quel nombre 
de Destinées au cours de la partie.

La Destinée est une force incommensurable qui trans-
cende même la mort. Lorsqu’un personnage est tué et 
que son joueur pioche un nouveau personnage, toutes les 
Destinées du personnage mort sont transférées au nou-
veau personnage, qui peut les utiliser normalement.

Cartes Voie

1. Nom

2. Texte d’Ambiance

3. Effet Voyage

4. Effet Destinée
Destinée 

Lumineuse
Destinée 

Ténébreuse

Le Béni
Augmentez votre valeur de 
Vie de 1. Augmentez votre 

valeur de Destin de 1.
Quand un personnage prie, 

vous pouvez récupérer 
1 Destin Lumineux.

Une fois par tour, quand 
vous perdez un combat ou un 

combat psychique, vous pouvez 
dépenser 1 Destin Lumineux 
pour transformer le résultat 

en match nul à la place.
 

« Les armes seront 
impuissantes à percer votre 

chair sacrée, et les tourments 
des sombres esprits glisseront 

sur vous comme de l’eau. »

Le Maudit
Augmentez votre valeur de 

Force de 1. Augmentez votre 
valeur de Destin de 1.

Quand un autre personnage 
dépense un Destin Ténébreux 

pour faire relancer un dé, 
vous pouvez récupérer 
1 Destin Ténébreux.

Quand un personnage 
dépense un Destin Lumineux 

pour relancer un dé, vous 
pouvez dépenser 1 Destin 

Ténébreux pour annuler cette 
relance. Le Destin Lumineux 

est défaussé sans effet.
 

« La malchance suivra votre 
sillage, affligeant tous ceux 

qui croiseront votre chemin. »

Voie de la Faveur

Vous voyez la forme fugace de 
la Reine Titania devant vous 
et ressentez sa bénédiction 
pour la voie que vous avez 

choisie, car la chance 
est dans son sillage.

 

Au début de votre tour, 
vous pouvez récupérer 

1 Destin Lumineux.
 

Quand vous atteignez la 
Rencontre avec la Destinée, 

affrontez le Roi Obéron 
en combat. Il a une Force 
de 7 et ajoute 1 à sa Force 

pour chacun de vos Destins 
Lumineux. Si vous le tuez, 

gagnez une Destinée.

la Reine Titania devant vous 
et ressentez sa bénédiction 
pour la voie que vous avez 2

3

Rencontre avec la Destinée, 

de 7 et ajoute 1 à sa Force 
pour chacun de vos Destins 
Lumineux. Si vous le tuez, 

4

Voie de la Faveur

Vous voyez la forme fugace de 

1
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Rencontre avec 
la Destinée
La Rencontre avec la Destinée est la dernière case du 
Royaume Sylvestre, et c’est là que les aventuriers doivent 
se rendre pour faire face à leur destinée. Lorsqu’un per-
sonnage atteint la Rencontre avec la Destinée, il doit y 
terminer son mouvement, même s’il lui restait encore des 
points pour continuer à se déplacer.

Lorsqu’un personnage termine son mouvement sur la 
Rencontre avec la Destinée, il doit résoudre l’effet Des-
tinée de sa carte Voie. Après l’avoir fait, s’il est toujours 
sur la case Rencontre avec la Destinée, il doit sortir du 
Royaume Sylvestre et se rendre dans la Forêt.

Exemple 
de Voies

La Reine Araignée entre dans le Royaume 
Sylvestre par la Forêt et, après avoir ter-
miné son mouvement sur la Clairière, 
regarde les trois cartes Voie face visible. 
Elle décide de prendre la Voie de la Dis-
grâce. Au début de son prochain tour, elle 
récupèrera 1 Destin Ténébreux, comme 
indiqué sur l’effet Voyage de sa Voie.

Exemple de 
Rencontre avec 

la Destinée
Après avoir traversé le Royaume Syl-
vestre, la Reine Araignée arrive sur la 
case Rencontre avec la Destinée et effec-
tue sa rencontre.

Elle commence par résoudre l’effet Des-
tinée de sa Voie de la Disgrâce. Dans le 
cas présent, elle affronte la Reine Titania 
en combat psychique. Elle réussit son jet 
de dés et bat la Reine Titania. La Reine 
Araignée gagne une carte Destinée et dé-
fausse sa Voie.

Puisqu’elle est toujours sur la Rencontre 
avec la Destinée après avoir résolu sa 
Voie, la Reine Araignée se rend dans 
la Forêt.
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Cartes Fin 
Alternative
L’utilisation des cartes Fin Alternative est facultative et 
les joueurs doivent décider avant la partie s’ils vont les 
utiliser ou non. Les cartes Fin Alternative fournies dans 
l’extension Le Royaume Sylvestre 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 per-
sonnages pendant la partie et offre aux joueurs plus de 
possibilités stratégiques.

Si les joueurs utilisent la variante Ré-
vélée, toutes les cartes Fin Alternative 
possédant l’icône cachée dans le coin 
supérieur gauche doivent être retirées de 
la partie. Ces cartes ne peuvent être uti-
lisées que lorsque vous jouez avec la va-
riante Cachée.

Les joueurs doivent ensuite mélanger les cartes Fin Alter-
native restantes au début de la partie, en piocher une au 
hasard et la placer face visible sur la Couronne de Com-
mandement, 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 dan-
gers qui les guettent sur la Couronne de Commandement 
avant d’atteindre cette case.

Si les joueurs utilisent la variante Ca-
chée, toutes les cartes Fin Alternative 
possédant l’icône révélée dans le coin 
supérieur gauche doivent être retirées de 
la partie. Ces cartes ne peuvent être uti-
lisées que lorsque vous jouez avec la va-
riante Révélée.

 Icône Révélée

 Icône Cachée

Les joueurs doivent ensuite mélanger les cartes Fin Alter-
native restantes au début de la partie, en piocher une au 
hasard et la placer face cachée sur la Couronne de Com-
mandement, au centre du plateau.

Rencontres avec 
les Fins Alternatives
Les cartes Fin Alternative remplacent les conditions de 
victoire du jeu de base, proposant aux joueurs de nou-
velles façons de gagner la partie. Quand on utilise les 
cartes Fin Alternative, les personnages sur la Couronne 
de Commandement doivent rencontrer la carte Fin Al-
ternative 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 précise 
spécifiquement le contraire.

Toutes les autres règles concernant la Région Inté-
rieure s’appliquent quand on joue avec les cartes Fin 
Alternative :

• Aucune créature de la Région Intérieure (ni les 
cartes Fin Alternative) ne peut être affectée par un 
Sort. On ne peut pas non plus s’en échapper.

• Les personnages sur la Couronne de Commande-
ment ne peuvent pas se déplacer et doivent res-
ter sur cette case sauf si la carte Fin Alternative 
l’autorise.

• Une fois qu’un personnage a atteint la Couronne de 
Commandement, tout personnage tué perd automa-
tiquement 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 Cou-
ronne de Commandement.

 Quand un personnage avec une Voie résout la case  
Chambre des Trésors, Nid de l’Aigle, Grand Place ou 
Rencontre avec la Destinée pour la première fois, il 
place sa Voie face cachée dans sa zone de jeu.

 Quand un personnage avec une Voie résout la case  
Chambre des Trésors, Nid de l’Aigle, Grand Place ou 
Rencontre avec la Destinée pour la première fois, il 
place sa Voie face cachée dans sa zone de jeu.

 
Icône Étoile
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Autres Règles
Cette section clarifie certaines règles de nouvelles cartes, 
capacités spéciales et instructions de cases de la Région 
du Royaume Sylvestre.

Babioles
Certains Objets possèdent 
le mot-clé Babiole inscrit 
au-dessus de la capacité 
spéciale de la carte. Les Ba-
bioles sont traitées comme 
des Objets normaux, mais 
qui ne comptent pas dans 
la limite de transport d’un 
personnage. Un personnage 
peut avoir quatre Objets nor-
maux en plus de n’importe 
quel nombre de Babioles.

Les Babioles peuvent être 
abandonnées, défaussées, 
volées ou vendues comme des Objets normaux.

Pions Personnage
Les personnages de cette extension ont des capacités spé-
ciales qui nécessitent l’utilisation de pions spécifiques. 
Cette utilisation est décrite sur leurs cartes Personnage 
respectives. Si un personnage qui utilise ces pions est tué, 
enlevez tous ses pions du jeu.

Se Déplacer dans le Sens 
Horaire ou Antihoraire
Si un personnage ou une carte dans le Royaume Sylvestre 
reçoit pour instruction de Se Déplacer dans le Sens Ho-
raire, il doit se déplacer du nombre de cases indiqué en 
suivant la direction des flèches de chacune des cases.

Si un personnage ou une carte dans le Royaume Sylvestre 
reçoit pour instruction de Se Déplacer dans le Sens An-
tihoraire, il doit se déplacer du nombre de cases indiqué 
en suivant la direction opposée aux flèches de chacune 
des cases.

Animaux et Intellect
Certains Ennemis « Animal » de cette extension sont les 
gardiens spirituels du Royaume Sylvestre et ont de l’Intel-
lect à la place de la Force.

Tout effet ou capacité spéciale qui cible les Animaux 
ayant de la Force ne peut pas être utilisé contre des Ani-
maux ayant de l’Intellect. Le Ménestrel ne peut pas uti-
liser sa capacité à charmer sur les Animaux qui ont de 
l’Intellect, puisque celle-ci fait précisément référence à la 
Force de l’Animal. Par contre, les Animaux continuent à 
ne pas l’attaquer.
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Règles Alternatives
Voici des règles que les joueurs peuvent utiliser pour 
renouveler leurs expériences de jeu. Si les joueurs sou-
haitent utiliser n’importe laquelle des règles présentées 
ici, ils devraient s’assurer qu’ils sont tous d’accord pour 
le faire avant le début de la partie. Ces règles peuvent 
être utilisées ensemble ou indépendamment les unes 
des autres.

Choisissez Votre Destinée
Lorsqu’un personnage gagne une Destinée, au lieu de 
prendre normalement la première carte du paquet, il 
peut chercher dans le paquet et y prendre la Destinée de 
son choix.

Lié à la Destinée
Vous pouvez utiliser cette règle alternative si les joueurs 
souhaitent utiliser le reste de l’extension Le Royaume 
Sylvestre sans utiliser les règles de Destin Lumineux et 
Ténébreux, et utiliser à la place les règles de Destin pré-
sentées dans le livret de règles du jeu de base Talisman.

Au début de la partie, chaque personnage pioche une 
carte du paquet Destinée. Un personnage qui a plus de 
Destinées Lumineuses que de Destinées Ténébreuses est 
Lié à la Lumière. Un personnage qui a plus de Destinées 
Ténébreuses que de Destinées Lumineuses est Lié aux Té-
nèbres. Un personnage qui a autant de Destinées Lumi-
neuses que Ténébreuses est Sans Lien.

Utilisez les règles normales pour les personnages Liés à 
la Lumière, Liés aux Ténèbres et Sans Lien (cf. « Lié au 
Destin », page 9).

Remplacez toutes les références à « Destin Ténébreux » et 
« Destin Lumineux » par « Destin ».

Combattre ou Fuir
Cette option impose des règles de mouvement plus strictes 
dans le Royaume Sylvestre. Tant que les personnages 
sont dans le Royaume Sylvestre, ils doivent se déplacer 
dans le sens horaire. Ils ne peuvent se déplacer dans le 
sens antihoraire que sous les conditions suivantes :

• Le personnage reçoit pour instruction de le faire par 
l’intermédiaire d’une carte ou d’une case.

• Le personnage est en train de fuir le Royaume 
Sylvestre (cf. « Fuir le Royaume Sylvestre », 
page suivante).

Titania et Obéron
Après que la Reine Mab ait été rendue folle par 
sa propre vanité, les Fées se divisèrent en deux 
factions. Les Fées sombres, dirigées d’une main 
de fer par le Roi Obéron, et les Fées lumineuses, 
menées par la superbe Reine Titania.

Les Fées sombres voyaient les mortels comme 
des proies, et Obéron menait régulièrement 
ses suivants hors du Royaume Sylvestre pour 
une Chasse Sauvage, bien décidé qu’il était à 
tourmenter et à dévorer tous ceux qu’il ren-
contrerait. Les Fées lumineuses aspiraient 
à utiliser les races mortelles de manière plus 
douce et commencèrent à ouvrir des marchés 
féériques secrets où les mortels pouvaient faire 
d’étranges affaires avec les Fées malicieuses.

Il ne fallut pas longtemps pour qu’un conflit 
se déclare entre Titania et Obéron. Titania dé-
sirait un enfant mortel qu’Obéron avait captu-
ré lors d’une Chasse Sauvage, et le roi refusa 
d’accepter tout marché pour son échange. La 
guerre fut déclarée et le Royaume Sylvestre de-
vint un champ de bataille où Fées sombres et 
lumineuses perdaient la vie, renaissaient, et re-
tournaient au combat pour mourir à nouveau.

Après des siècles de conflit, les Fées s’étaient 
affaiblies et lassées, tandis que les mortels qui 
étaient autrefois leurs jouets étaient devenus 
forts et unis. Tous ensemble, les peuples du 
royaume rassemblèrent leurs bannières et mar-
chèrent sur le Royaume Sylvestre pour y abattre 
les anciens séculaires, brûler les buissons en-
chevêtrés et bannir à jamais les Fées du monde 
des mortels.

Titania et Obéron, sentant venir leur perte, 
s’unirent par le mariage et se promirent que 
les Fées ne répandraient plus jamais le sang 
d’autres Fées. Ensemble, ils tissèrent un sorti-
lège qui dissimulerait le Royaume Sylvestre de 
la vue des mortels, le mettant en sécurité pour 
plus d’un millénaire.

Aujourd’hui, Titania et Obéron sont de retour 
et, même s’ils ont mis fin à leurs hostilités ou-
vertes, ils recherchent tous deux le champion 
mortel qui pourra renverser leur ancien ennemi.mortel qui pourra renverser leur ancien ennemi.

Titania et Obéron
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Fuir le Royaume 
Sylvestre
Après qu’un personnage ait effectué son jet de mouve-
ment, mais avant qu’il se déplace, il peut déclarer qu’il 
fuit le Royaume Sylvestre. Lorsqu’il fuit, le personnage 
peut se déplacer dans le sens antihoraire jusqu’à ce qu’il 
soit sorti du Royaume Sylvestre. Une fois qu’il a déclaré 
qu’il fuyait, le personnage ne peut pas changer d’avis et 
doit continuer à se diriger vers la sortie du Royaume Syl-
vestre jusqu’à ce qu’il ait atteint le plateau principal.

Histoires de 
Personnages

L’Éclaireur
Explorateur courageux et 
aventurier intrépide qui 
préfère la liberté des grands 
espaces à l’oisiveté guindée 
des citadins.

Le Guerrier 
Totem
Féroce guerrier des bois qui 
cherche à égaler la puis-
sance et la force de son to-
tem, l’animal esprit qui le 
guide et le protège.

La Reine Araignée
Sinistre demoiselle aussi 
insensible que ses com-
pagnes arachnides, elle se 
réjouit des infortunes de 
tous ceux qui sont assez 
fous pour l’irriter.

Le Vieux Chêne
Créature à la fois sage 
et forte, aussi ancienne 
que le Royaume Sylvestre 
lui-même, il cherche au-
jourd’hui à étendre ses 
branches et à explorer le 
monde en dehors de son 
foyer mystique.

L’Arpenteur
Sage maître des lignes de 
force, il est capable d’uti-
liser ces rivières mystiques 
de magie pour se déplacer 
instantanément jusqu’aux 
confins du pays.

Histoires de 
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