BIENVENUE

Le tombeau oublié depuis des siccles @ éré découvert
Que renferme-til ? Décourrezle par vous-méme !

La Crype est une extension créée par des fans pour Talisman
— Le Jeu des Quétes Magiques. £l comprend un
nouveau plateau sur lequel kes aventuriers pourront explorer la
Copte a la recherche des tombeaux égendaires du Roi EYf ct du
Grand prétre. Trouves votre Destin ot fouilez chaque recoin et
dhague coff & la recherche de Trésors ! Les voyageurs pourront
ainsi explorer les coulois de ces nécropoles qui relient les
anciens tunnels du Dorjon au reyaume dOberon et de Titania
— les Bois.

Mais prencz gan... ls anciens morts ne seront peut &t pas
s heurewe de vous.y trouver.

Gette feuille de rgles explique comment utiliser les nouveaux

compasants fournis avec La Crypte afin denrichir vorre
expérience de Talisman.

MATERIEL

Voici a liste de tous les composants contenus dans
lextension La Crypte.

Cette feuille de rigles
-1 plateau de la Crypte
- 38 cartes Crype

-2 cartes Trésor

-2 cartes Destin

PRESENTATION DU MATERIEL

PLATEAU DE LA CRYPTE

e plateau rprésente la Cype.
Les aventuriers peuvent saventurer dans ce.
Combeau oublié fin de tenter de traverser les
plateaux du Donjon aux Bois.

Les héros peuvent également choisir de
| Senfoncer plus profondément dans le tombeau
in dobtenir de grandes richesses, de puissant
Trésors, mais aussi de subir @ colér des morts.
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CARIES DE LA CRYPTE

Ce paguet de 38 carees contient
de nouveaux Evénements,

Ennemis, Etrangers, Objets, Ere
Compagrons et Liur que

les personnages peavent

découvrir lorsqu'ils pénétrent

dans es tomees situces entre

le Donon et les Bots.

CARTES TRESOR_

Les 2 cartes Trésor sont des

aves

Ll

B

dans la Chambre Reyale.

CARTES DESTINEE

Les 2 cartes Destin conferent
de puissantes capacités que les
personnages peuvent obtenir

en tuant Archiliche dans

la Nécropole.

SYMBOLE DE LA CRYPTE

Toutes es cart

s de cette extension portent un symbole de

Jantéme afin que vous puissicz les distinguer des cartes
du jew de base.




MISE EN PLACE

Lorsque vous jouez ave lextension La Cypte, effectuez les
étapes suivantes aprés avoir installé e feu de base.
Le Dorgon et Les Bois

1. Placer le plateau de la Crypte
Placez le plareau el Coypte ente s plateater du Donon
et des Bots.

2. Préparer le paquet Crypte
Mélangez le paquet Crypte et placez-le face cachée & coté du
platea de la Coype.

3. Préparer les piles de récompenses
Prenez dew cartes Trésor au hasard et placez-les face visible
surla case Chambre Royale. Prenez ensuite deu cartes

‘Destinée au hasand et placez-les fuce visible sur a case Nécropoe.

REGLES DE LEXTENSION

Lorsque vous jouez @ Talisman avec lextension La cypte, es
B e Tatoman rstnt nchangdes, Lo bt e
reste le méme que dans le jeu de base Talisman — Edition

o i e e
de la parti. Cett feuile de régles expligue comment uilser es
QI coeocris vt e copbidad Vel

RENCONTRES DANS LA CRYPTE
U personage se trouvant dans cete Rgion ne pet pas

rencontrer dautres personnages, mais doit sutvre les
instructions indiquées sur sa case.

ENTRER DANS LA CRYPTE

Un personnage peut entrer dans la
déplagant sur la case Spulere Oublié depuis une

nnage
o i ooeens et i o
déplacement.

Lorsquun personnage entre dans le Sépulcre Oublié depuis
une case adjacente du Dorjon ou des B, il conserve sa carte
Chemin. Un personnage ne doit defausser sa carte Chemin que
lorsquil entre dans le Nécropole ou la Chambre Royale, ou
lorsquil quitte la Crypte pour rfoindre le Dorjon.

DEPLACEMENT DANS LA CRYPTE

Avant de lancer un dé pour s déplacer, un personnage doit
choisir entre : FUIR ou POURSUIVRE SON EXPLORATION.

i un personnage choisit de,fui, il lance le dé pour se deplacer
normalement et se déplace directement  contre-sens de la féche,
T e = o cpirion s st
cette Rgion.

i un personnage choisit de poursuivre son exploration, i ne
lance pas de dé pour se déplacer. I suit & la place les
instructions correspondant d sa case, décrites cé-dessous

SEPULCRE QUBLIE

Lorsquun personnage entre dans le Sépulere Oublié, il prend
immédiacement les 3 cartes supérieures du paguct Cpypee et les
place en une pile face cachée devant lu

Lorsquun personnage se trouvant sur le Sépulere Oublié
chosit de poursuivre son exploration et quil este des cartes
dans sa ple, il rencontre a carte supérieure de sa pile, en la
retournant face visile si cle st fuce cachée. Lorsqu'un
personnage se trouvant sur e Sépulere Oublié choit de
poursuivre son exploracion et quil ne reste plus aucune carte
dans sa ple, il avance dune case en suivant la fleche - du
Stpurt Oubli ves a Néropol o fa Chanre Repale,

Un personnage ne peut pas rencontrer de cartes Aventure.
sur le Scpulere Oubli tant qu'il reste des cartes dans sa pie.
Aprés quun personnage @ rencontré et et la dermiére carte.
de sa pile, il rencontre ensuite toutes les cartes présentes sur
sa case avant de terminer son tour

Lorsquun personnage situ sur le Sépulcre Oublié choisic
de fuir, ou quitte sa case pour toute autre raison, i ddfausse.
toutes s cartes Coypte restantes dans sa pile.
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NECRQPOLE

Lorsquun personnage arrive & la Necropole il ne pet

Sorts ou Oljets ne pewvent pas combatre @ la place du
personnage. LArchiliche passcde un Intellec de 8.

T e
Destinée de son choix parmi les cartes restantes sur la
Nécropote puis e ti dbort sur B b
la Région Exté de la Région Médiane. 5i un
et et vaineper Darchlcne L pend | poine
intellect en plus de la perte de Vie) et place une carte
Destinée choisic au hasard face visible sur la NEcropole.
£ cas dégalie, ou si e personnage est vaincu, i sc
deplace vers le Marécage et met, cour

CHAMBRE ROYALE

Lorsquun personnage arrive dans la Chambre Royale i e peut

cut pas éure u et les Disciples, Sorts ou Objets ne peuvent pas
combattre  la place du personnage. Le Roi MortVivant posséde
une Force de 8.

i un personnage vainc le Roi Mort-ivanc, il prend une carte.
Tvésor de son choix parmi ls cartes Trésor restantes sur la
Chambre Royae, puis s tééporte sur importe quelle case de (a

ou de la Région Médiane. St un personnage
B . ot More W, pend { pols e Forc e
plus de a perte de Vie) et place une carte Trésor tirée au hasard.

Jace visible sur la Chambre Rayale. En cas d galité, ou i le
personnage est vaincu, il se déplace vers l Hall des Ténébres et
metfin d son tour.

CARTES CRYPTE

Les capacités spéciales et g qui s appliquent aux cartes

iventure s'appliquent également au cartes Crypre, mais
seulement apres que celles-<i ont e piochecs et placées sur le
plateau. Lorsqu'une carte Crypee est defaussée, lle st mélangé
de nouveau dans le paguet Crypre.

CARTES DE TERRAIN ET
JETONS DANS LA CRYPTE

Les cartes Terrain, Is cartes Sort et I pions ne pewvent pas
étre places sur les cases de la Coypte. fgnorez tout gffet qui
placerait des fetons sur une case de la Crypre.

SORTS ET AUTRES EFFETS

e L
besoins du Sort de Commandement, des cartes Sort et de it
e 8¢ il e s oo o 4 i O

BABIOLES

Centains Ojers possédent le mot-cié
biole imprimé au-dessus de leur
capacité spéciale. Les Babioles sont.
oraitées & tous dgards comme des
e s A
quielles ne comptent pas dans la
limite de transporc dun personnage.
Un personnage peut avoir quatre.
jets normaus, en plus dun nombre
quelcongue de Babiols.

Les Babioles peuvent érre abandonnées, ddfaussées, volées ou
vendues comme des Objets normas

PIEGES

Certaines cartes possédent le motclé
"Pidge impriné audessus de lewr gfet.
Un personnage ne peut pas weiliser
de capacités specales ou dgffets pour
sl e
Piges, & moins que la capa

spitaeou e ndins s
ment quil Sapplique aux PRges.
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