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Les portes de l’Enfer ont été 

grandes ouvertes et lâchent 

de nombreuses horreurs sur le 

monde. Piochez 3 cartes Prophète 

et ajoutez-les à cette case. 

Puis défaussez cette carte.

Événement

Portes de l’Enfer

1

Les portes de l’Enfer ont été 

grandes ouvertes et lâchent 

de nombreuses horreurs sur le 

monde. Piochez 3 cartes Prophète 

et ajoutez-les à cette case. 

Puis défaussez cette carte.

Portes de l’Enfer

1

Les cieux s’ouvrent devant vous, 
révélant ce qui s’apprête à se 

produire. Regardez les 4 premières 
cartes du paquet Prophète et 

placez-les dans n’importe quel 
ordre au sommet de n’importe 

quel paquet Aventure.
Puis défaussez cette carte.

Événement

Révélations

1

Les cieux s’ouvrent devant vous, 
révélant ce qui s’apprête à se 

produire. Regardez les 4 premières 
cartes du paquet Prophète et 

placez-les dans n’importe quel 
ordre au sommet de n’importe 

quel paquet Aventure.
Puis défaussez cette carte.

Événement

Révélations

Les rivières et les sources 

deviendront amères et polluées, 

rendant malade quiconque s’y 

abreuvera. Chaque personnage 

perd 1 Vie. Puis défaussez le 

Présage du dessus en même 

temps que cette carte.

Événement

Le Troisième Signe

1

Les rivières et les sources 

deviendront amères et polluées, 

rendant malade quiconque s’y 

abreuvera. Chaque personnage 

perd 1 Vie. Puis défaussez le 

Présage du dessus en même 

temps que cette carte.

Événement

Le Troisième Signe

Sort
Lancez ce Sort sur vous à tout 

moment durant votre tour 

pour regarder les 4 premières 

cartes de n’importe quel 

paquet, puis remettez-les au 

sommet de ce paquet dans 

n’importe quel ordre.

Augure

Lancez ce Sort sur vous à tout 

moment durant votre tour 

pour regarder les 4 premières 

cartes de n’importe quel 

paquet, puis remettez-les au 

sommet de ce paquet dans 

n’importe quel ordre.

Augure

Sort
Lancez ce Sort sur un 

personnage qui vient d’achever 
son mouvement. Choisissez 
une case dans sa Région et 

déplacez toutes les cartes Terrain 
et Aventure de la case choisie 
sur la case de ce personnage.

Secousse Sismique

Sort
Lancez ce Sort sur un 

personnage qui vient d’achever 
son mouvement. Choisissez 
une case dans sa Région et 

déplacez toutes les cartes Terrain 
et Aventure de la case choisie 
sur la case de ce personnage.

Secousse Sismique

Sort

Lancez ce Sort sur vous au début 

de votre tour. Défaussez 1 de vos 

Objets Magiques ou Suivants 

pour soigner toutes vos Vies ou 

récupérer tout votre Destin.

Offrande Sacrée

Sort

Lancez ce Sort sur vous au début 

de votre tour. Défaussez 1 de vos 

Objets Magiques ou Suivants 

pour soigner toutes vos Vies ou 

récupérer tout votre Destin.

Offrande Sacrée

Gouffre

Bravez le Gouffre

Lancez un dé pour vous, et un pour chacun de 

vos Suivants. Si vous obtenez un 1 ou un 2 

pour vous, perdez 1 Vie. Si vous obtenez un 1 

ou un 2 pour un Suivant, celui-ci est mort.

Bravez le Gouffre

Lancez un dé pour vous, et un pour chacun de 

vos Suivants. Si vous obtenez un 1 ou un 2 

pour vous, perdez 1 Vie. Si vous obtenez un 1 

ou un 2 pour un Suivant, celui-ci est mort.

Tourbière

Piochez 1 Carte
Piochez une carte même s’il y en a déjà dans cette case. Enlevez 1 à tous vos jets de dés tant que vous êtes dans cette case, pour un minimum de 1.ou un 2 pour un Suivant, celui-ci est mort.

Piochez une carte même s’il y en a déjà dans cette case. Enlevez 1 à tous vos jets de dés tant que vous êtes dans cette case, pour un minimum de 1.

Le Réveil des Morts

Le Premier PrésageLes Morts sans Repos

Les sinistres esprits se renforcent, et les morts 

en marche ricanent à la face de ceux qui 

les vainquirent autrefois si aisément.

Les Esprits et les Morts-vivants 

ajoutent 1 à leurs jets d’attaque.

Augmentez de 1 la valeur de chaque 

trophée Esprit et Mort-vivant.

Le Réveil des Morts

Le Premier PrésageLes Morts sans Repos

Les sinistres esprits se renforcent, et les morts 

en marche ricanent à la face de ceux qui 

les vainquirent autrefois si aisément.

Les Esprits et les Morts-vivants 

ajoutent 1 à leurs jets d’attaque.

Augmentez de 1 la valeur de chaque 

trophée Esprit et Mort-vivant.

La Prophétie
Le Réveil des Morts

Le Réveil des MortsTout n’est que ténèbres. La mort m’entoure de toutes parts. La lueur de la vie s’éteint, sa flamme vacillant de plus en plus. Je vois les portes de l’oubli s’ouvrir et libérer les âmes tourmentées des damnés. Les vivants plieront devant la marée des morts, et seule la mort règnera. 

La Prophétie
Le Réveil des Morts

Le Réveil des MortsTout n’est que ténèbres. La mort m’entoure de toutes parts. La lueur de la vie s’éteint, sa flamme vacillant de plus en plus. Je vois les portes de l’oubli s’ouvrir et libérer les âmes tourmentées des damnés. Les vivants plieront devant la marée des morts, et seule la mort règnera. 

32 CARTES PRÉSAGE 10 CARTES TERRAIN

3 FIGURINES DE PERSONNAGES 
ET 1 FIGURINE DE PROPHÈTE

1 CARTE PROPHÈTE

75 CARTES PROPHÈTE 10 CARTES SORT

3 CARTES PERSONNAGE 2 CARTES FIN ALTERNATIVE

Pour utiliser cett
e Fin Alternative, vous devez  

jouer avec le r
este de l’extension Le Prophète.

 Au début de la partie, récupérez les cartes Prophète 

suivantes : La Bête, le Cavalier de la Guerre, le Cavalier 

de la Maladie, le Cavalier de la Famine, le Cavalier de la 

Mort, le Héraut de la Maladie, le Héraut de la Guerre, le 

Héraut de la Famine et le Héraut de la Mort.

Placez La Bête sur la Couronne de Commandement. 

Mélangez ensuite les cartes restantes et placez-en 

une au hasard, face cachée, sur chacune des cases 

suivantes : la Cité, le Village, le Cimetière, la Chapelle, 

la Caverne du Démoniste, le Temple, le Château et la 

Porte du Pouvoir.

 La Bête ne peut être tuée, déplacée ni défaussée, 

hormis pendant un combat ou un combat psychique.

 

Un personnage sur la Couronne de Commandement 

doit affronter La Bête en combat ou en combat 

psychique. Si un personnage est vaincu par La Bête, 

il doit défausser la carte Présage du de ssus au lieu 

de perdre 1 Vie.
 

Si un personnage tue La Bête, il gagne la partie !

La Fin des Temps

Pour utiliser cett
e Fin Alternative, vous devez  

jouer avec le r
este de l’extension Le Prophète.

 Au début de la partie, récupérez les cartes Prophète 

suivantes : La Bête, le Cavalier de la Guerre, le Cavalier 

de la Maladie, le Cavalier de la Famine, le Cavalier de la 

Mort, le Héraut de la Maladie, le Héraut de la Guerre, le 

Héraut de la Famine et le Héraut de la Mort.

Placez La Bête sur la Couronne de Commandement. 

Mélangez ensuite les cartes restantes et placez-en 

une au hasard, face cachée, sur chacune des cases 

suivantes : la Cité, le Village, le Cimetière, la Chapelle, 

la Caverne du Démoniste, le Temple, le Château et la 

Porte du Pouvoir.

 La Bête ne peut être tuée, déplacée ni défaussée, 

hormis pendant un combat ou un combat psychique.

Un personnage sur la Couronne de Commandement 

doit affronter La Bête en combat ou en combat 

psychique. Si un personnage est vaincu par La Bête, 

il doit défausser la carte Présage du de ssus au lieu 

de perdre 1 Vie.

Si un personnage tue La Bête, il gagne la partie !

Après qu’un personnage hors de la Région Intérieure a 

pioché un Événement, déplacez le Prophète sur sa case. 

À chaque fois que le Présage du dessus est défaussé, 

déplacez le Prophète sur cette carte après que le Présage 

suivant de la pile a été résolu. À chaque fois qu’une case 

du plateau demande à un personnage dans la même 

Région que le Prophète de piocher des cartes, celui-ci 

doit piocher des cartes Prophète à la place.

Table du Prophète :

Lorsque vous arrivez sur la case du Prophète, vous 

devez le rencontrer au lieu de faire la rencontre de la 

case ou d’un personnage qui s’y trouve. Déplacez le 

Prophète sur n’importe quelle autre case hors de la 

Région Intérieure et lancez 1 dé :

1) La fin est proche ! Défaussez le premier Présage.

2) Le destin vous rattrapera ! Piochez 3 cartes 

Prophète et ajoutez-les à votre case. Rencontrez 

ensuite votre case.

3) Il n’y a aucune échappatoire ! Placez 1 carte 

Prophète au sommet de chaque paquet Aventure.

4) Vous êtes les élus ! Chaque personnage 

gagne 1 Destin.

5) Le temps vous est compté ! Vous pouvez effectuer 

un autre tour après celui-ci.

6) Il re
ste encore de l’espoir ! Choisissez 1 Présage 

dans la pile de défausse et placez-le au sommet de la 

pile Présage.

Prophète

6) 
dans la pile de défausse et placez-le au sommet de la 

pile Présage.

Après qu’un personnage hors de la Région Intérieure a 

pioché un Événement, déplacez le Prophète sur sa case. 

Après qu’un personnage hors de la Région Intérieure a 

pioché un Événement, déplacez le Prophète sur sa case. 

Après qu’un personnage hors de la Région Intérieure a 

À chaque fois que le Présage du dessus est défaussé, 

pioché un Événement, déplacez le Prophète sur sa case. 

À chaque fois que le Présage du dessus est défaussé, 

pioché un Événement, déplacez le Prophète sur sa case. 

déplacez le Prophète sur cette carte après que le Présage 

suivant de la pile a été résolu. À chaque fois qu’une case 

déplacez le Prophète sur cette carte après que le Présage 

suivant de la pile a été résolu. À chaque fois qu’une case 

déplacez le Prophète sur cette carte après que le Présage 

du plateau demande à un personnage dans la même 

Région que le Prophète de piocher des cartes, celui-ci 

doit piocher des cartes Prophète à la place.

Table du Prophète :

Lorsque vous arrivez sur la case du Prophète, vous 

devez le rencontrer au lieu de faire la rencontre de la 

case ou d’un personnage qui s’y trouve. Déplacez le 

Prophète sur n’importe quelle autre case hors de la 

Région Intérieure et lance

La fin est proche !

Le destin vous rattrapera !

Prophète et ajoutez-les à votre case. Rencontrez 

ensuite votre case.

Il n’y a aucune échappatoire !

Prophète au sommet de chaque paquet Aventure.

4) Vous êtes les élus !

gagn

5) Le temps vous est compté !

un autre tour après celui-ci.
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Départ : Cimetière • Alignement : Mauvais

Vous êtes éternellement mauvais. Si un effet 

devait changer votre alignement pour vous rendre 

neutre, ignorez-le. Si un effet devait changer votre 

alignement pour vous rendre bon, ignorez-le et 

perdez 1 Vie.

Votre valeur de Force est égale à votre Vie actuelle.

À chaque fois que vous tuez un Ennemi en 

combat, vous pouvez soigner 1 Vie.

Au début de votre tour, vous pouvez défaus-

ser 1 Étranger ou Lieu dans votre case. Si vous le 

faites, vous pouvez soigner 1 Vie.

Possédé

Intellect : 2

Force : *

Suivants

Capacités Spéciales

Départ : Cimetière 

Vous êtes éternellement mauvais. Si un effet 

devait changer votre alignement pour vous rendre 

neutre, ignorez-le. Si un effet devait changer votre 

alignement pour vous rendre bon, ignorez-le et 

perdez 1 Vie.

Votre valeur de Force est égale à votre Vie actuelle.

À chaque fois que vous tuez un Ennemi en 

combat, vous pouvez soigne

Au début de votre tour, vous pouvez défaus-

ser 1 ÉAu début de votre tour, vous pouvez défaus-

r 1 ÉAu début de votre tour, vous pouvez défaus-

tranger ou Lieu dans votre case. Si vous le 

faites, vous pouvez soigne
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SuivantsObjets

Capacités Spéciales
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Départ : Chapelle • Alignement : Bon

Vous êtes éterne llement bon. Si un effet devait 
changer votre alignement pour vous rendre 
neutre, ignorez-le. Si un effet devait changer votre 
alignement pour vous rendre mauvais, ignorez-le 
et perdez 1 Vie.

Votre valeur d’Intellect est égale à votre Destin 
actuel.

Après avoir lancé le dé pour prier, vous pouvez 
ignorer le résultat et récupérer 1 Destin à la place.

À chaque fois que vous gagnez au moins 1 Vie, 
vous pouvez gagner 1 Destin. À chaque fois 
que vous soignez au moins 1 Vie, vous pouvez 
récupérer 1 Destin.

Quand vous attaquez un personnage mauvais ou 
neutre, vous pouvez choisir d’effectuer un combat 
psychique. Vous ne pouvez pas le faire quand 
vous êtes attaqué par un autre personnage. Si 
vous gagnez, vous devez prendre 1 Destin au 
perdant au lieu de la récompense habituelle.

Céleste

Intellect : *
Force :  4

O
r

V
ie

 :
4

Suivants

Capacités Spéciales

D
es
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Départ : Chapelle • Alignement : Bon

Vous êtes éterne llement bon. Si un effet devait 
changer votre alignement pour vous rendre 
neutre, ignorez-le. Si un effet devait changer votre 
alignement pour vous rendre mauvais, ignorez-le 
et perdez 1 Vie.

Votre valeur d’Intellect est égale à votre Destin 
actuel.

Après avoir lancé le dé pour prier, vous pouvez 
ignorer le résultat et récupérer 1 Destin à la place.

À chaque fois que vous gagnez au moins 1 Vie, 
vous pouvez gagner 1 Destin. À chaque fois 
À chaque fois que vous gagnez au moin

estin. À chaque fois 
À chaque fois que vous gagnez au moin

que vous soignez au moins 1 Vie, vous pouvez 
récupérer 1 Destin.

Quand vous attaquez un personnage mauvais ou 
neutre, vous pouvez choisir d’effectuer un combat 
psychique. Vous ne pouvez pas le faire quand 
vous êtes attaqué par un autre personnage. Si 
vous gagnez, vous devez prendre 1 Destin au 
perdant au lieu de la récompense habituelle.

CélesteCéleste

Bienvenue
Danger, combat, gloire et richesse ! Bienvenue dans le royaume 
magique de Talisman.

L’extension Le Prophète pour Talisman : Le Jeu des Quêtes Ma-
giques propose de nouveaux personnages aux côtés desquels par-
tir en quête, un paquet unique de cartes à explorer, ainsi que des 
Sorts à maîtriser. Ce feuillet de règles explique de quelle manière 
utiliser les nouveaux éléments fournis dans Le Prophète.

Matériel

Règles de l’Extension
Ce feuillet de règles explique de quelle manière utiliser le nouveau 
matériel afin d’améliorer votre expérience de Talisman.

Le Symbole Prophète
Toutes les cartes de cette extension sont identifiables 
par le symbole Corbeau Prophète, ce qui vous permet 
de les différencier des autres cartes du jeu.

Force/Intellect
Certains Ennemis dans Le Prophète possèdent une valeur de 
Force/Intellect. Si un personnage vient à les rencontrer, il peut 
choisir de les affronter tous ensemble en combat ou en combat psy-
chique. Les personnages peuvent choisir d’échanger des trophées 
disposant d’une valeur de Force/Intellect contre des pions Force ou 
contre des pions Intellect.

Valeur de Force/
IntellectForce/Intellect : 9

Si vous échouez à vaincre le Cavalier 
de la Guerre, chaque personnage 

sans Talisman doit placer 1 de ses 

Ennemi – Démon
Valeur de Force/

Le Prophète
Le Prophète est le messager d’une ancienne prophétie et vient d’ar-
river dans le royaume pour y annoncer la fin du monde.

Au début de la partie, placez la figurine du Prophète sur la carte 
Prophète. Après qu’un personnage (hors de la Région Intérieure) 
a pioché un Événement, déplacez le Prophète sur la case de ce 
personnage.

À chaque fois qu’une case du plateau demande à un personnage 
dans la même Région que le Prophète de piocher des cartes, celui-ci 
doit piocher des cartes Prophète à la place.

À chaque fois que le Présage du dessus est défaussé, déplacez la 
figurine du Prophète sur sa carte après que le Présage suivant de 
la pile a été résolu.

Un personnage se tenant sur la même case que le Prophète doit le 
rencontrer en lançant un dé comme indiqué sur sa Table, au lieu de 
rencontrer la case ou un autre personnage qui s’y trouve.

Cartes Prophète
Lorsqu’elles sont piochées, les cartes Pro-
phète ne sont pas considérées comme des 
cartes Aventure et ne sont pas affectées par 
l’Orbe de Savoir, la capacité de la Prophé-
tesse ou d’autres effets similaires.

Une fois qu’une carte Prophète a été pla-
cée face visible sur une case, elle est traitée 
comme une carte Aventure.

Les Ennemis issus du paquet Prophète doivent 
être pris comme trophées lorsqu’ils sont vain-
cus en combat ou en combat psychique.

Carte Prophète
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Cartes Présage
Tandis que l’apocalypse  se profile au-dessus du monde de Talis-
man, des signes apparaissent et des prophéties s’accomplissent, 
annonçant tous que la fin est proche. Les cartes Présage révèlent 
les plus évidents de ces signes.

Avant que la partie ne commence, les joueurs doivent tout d’abord 
décider quel ensemble de Présages ils souhaitent utiliser. Rassem-
blez les 8 cartes Présage appartenant à cet ensemble Présage. Utili-
sez-les alors pour créer une pile face visible, en commençant par le 
7ème Présage au-dessous, puis le 6ème, le 5ème, etc… et en terminant 
par la carte Prophétie au sommet. Placez ensuite la pile près de la 
carte Prophète.

Lorsqu’un effet indique de défausser le Présage du dessus, prenez 
la carte du sommet et placez-la face visible sur la pile de défausse 
des Présages. Résolvez ensuite tout effet immédiat inscrit sur la 
carte Présage nouvellement révélée. S’il ne reste plus aucune carte 
dans la pile Présage, la partie est terminée et tous les personnages 
ont perdu.

Si un effet déplace une carte Présage de la pile de défau sse des 
Présages vers le sommet de la pile Présage, résolvez tout effet im-
médiat inscrit sur la carte nouvellement placée.

Les effets continus de la première carte de la pile Présage s’ap-
pliquent toujours jusqu’à ce que ce Présage soit défaussé ou ne se 
trouve plus au sommet de la pile Présage.

Mot-Clé Maudit
Certains Objets et Suivants ont été per-
vertis et souillés par de sombres pou-
voirs, et possèdent désormais le mot-clé 
Maudit. Les Objets et Suivants Mau-
dits doivent être pris par un person-
nage qui les rencontre (même si celui-ci 
a atteint sa limite de transport d’Objets) 
et ne peuvent être abandonnés.

Lorsqu’un personnage a davantage 
d’Objets que sa limite de transport 
et doit décider lesquels garder, il est 
contraint de conserver autant d’Objets 
Maudits que possible. Un personnage ne peut choisir de se sépa-
rer d’un Objet Maudit que s’il en possède davantage que sa limite 
de transport.

Les Objets et Suivants Maudits peuvent être défaussés, volés et 
vendus normalement.

Cartes Terrain
Tandis que le monde approche peu 
à peu de sa fin, la terre s’ébranle et 
change irrévocablement. Certains 
effets de jeu indiquent aux joueurs 
de placer une carte Terrain sur 
une case du plateau de jeu. 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 ef-
fet 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 Temple contient une carte Terrain 
« Gouffre » et qu’un « 6 » est obtenu à la Taverne, l’effet qui per-
met d’aller au Temple 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 actuelle 
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 place son personnage.

Cartes Terrain et Mouvement
Si la case Sentinelle contient une carte Terrain, les personnages 
peuvent passer librement de la Région Extérieure à la Région 
Médiane : ils n’ont pas à battre la Sentinelle. De la même façon, 
si la Porte du Pouvoir contient une carte Terrain, les personnages 
peuvent passer librement de la Région Médiane à la Région Inté-
rieure : 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.

Placer des Cartes Terrain au Hasard
Certains effets de jeu indiquent aux joueurs de placer une carte 
Terrain au hasard. Lorsque cela se produit, le joueur mélange le 
paquet Terrain, pioche la première carte et la place selon les direc-
tives de l’effet en question.

S’il n’y a plus aucune carte dans le paquet Terrain lorsqu’un joueur 
doit placer une carte Terrain au hasard, celui-ci prend la carte Ter-
rain la plus proche de son personnage et la déplace sur cette case. 
Si au moins 2 cartes Terrain sont à égale distance du personnage, 
c’est le joueur qui choisit laquelle il déplace.

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

Lorsque vous utilisez conjointement les extensions Le Prophète 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 pla-
teau d’extension, telle que la Chambre des Trésors de l’exten-
sion Le Donjon, un personnage doit terminer son mouvement 
lorsqu’il arrive sur cette case, puis rencontrer la carte Terrain 
qui s’y trouve.

2

Maudit
Vos valeurs de Vie et de Destin sont 

réduites de 1 pour chaque Sort que vous 
possédez, jusqu’à un minimum de 1.

Au début de votre tour, 
gagnez votre plein 

complément de Sorts.

Objet Magique

Grimoire Interdit

5

Maudit
Vos valeurs de Vie et de Destin sont 

réduites de 1 pour chaque Sort que vous 
possédez, jusqu’à un minimum de 1.

Au début de votre tour, 
gagnez votre plein 

complément de Sorts.

Objet Magique

Grimoire Interdit

5

Objet MagiqueObjet Magique

MauditMaudit

Carte Terrain

Gouffre

Bravez le Gouffre
Lancez un dé pour vous, et un pour chacun de 

vos Suivants. Si vous obtenez un 1 ou un 2 
pour vous, perdez 1 Vie. Si vous obtenez un 1 

ou un 2 pour un Suivant, celui-ci est mort.
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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 Prophète 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 person-
nages 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 cachée (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 
restantes 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 
placer face cachée sur la Couronne de Commandement, 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 nouvelles façons de ga-
gner la partie. Quand on utilise les cartes Fin Alternative, les per-
sonnages sur la Couronne de Commandement doivent rencontrer 
la carte Fin Alternative qui s’y trouve et suivre ses instructions. 
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 Intérieure s’ap-
pliquent quand on joue avec les cartes Fin Alternative :

• Aucune créature (ni carte Fin Alternative) de la Région 
Intérieure 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 
Commandement, tout personnage tué perd automatiquement 
la partie.

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

Icône CachéeIcône Cachée

Icône Révélée

Icône Étoile
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