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BIENVENUE

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

Lextension Le Prophéte pour Talisman : Le Jeu des Quétes Ma-
giques propose de nouveaux personnages aux cotés desquels par-
tir en quéte, un paquet unique de cartes a explorer, ainsi que des
Sorts a maitriser. Ce feuillet de régles explique de quelle maniere
utiliser les nouveaux éléments fournis dans Le Prophete.

MATERIEL

3 FIGURINES DE PERSONNAGES 1 CARTE PROPHETE

ET 1 FIGURINE DE PROPHETE

REGLES DE L'EXTENSION

Ce feuillet de regles explique de quelle maniere utiliser le nouveau
matériel afin d’améliorer votre expérience de Talisman.

LE SYMBOLE PROPHETE

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

FORCE/INTELLECT

Certains Ennemis dans Le Prophéte possedent une valeur de
Force/Intellect. Si un personnage vient a 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.
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LE PROPHETE

Le Prophete 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 Prophete sur la carte
Prophéte. Apreés qu'un personnage (hors de la Région Intérieure)
a pioché un Evénement, déplacez le Prophéte sur la case de ce
personnage.

A chaque fois qu'une case du plateau demande a un personnage
dans la méme Région que le Prophete de piocher des cartes, celui-ci
doit piocher des cartes Propheéte a la place.

A chaque fois que le Présage du dessus est défaussé, déplacez la
figurine du Prophete sur sa carte apres que le Présage suivant de
la pile a été résolu.

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

CARTES PROPHETE

Lorsqu'elles sont piochées, les cartes Pro-
phéte ne sont pas considérées comme des
cartes Aventure et ne sont pas affectées par
I'Orbe de Savoir, la capacité de la Prophé-
tesse ou d'autres effets similaires.

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

Les Ennemis issus du paquet Prophete doivent
étre pris comme trophées lorsqu'ils sont vain-
cus en combat ou en combat psychique.
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CARTES PRESAGE

Tandis que I'apocalypse se profile au-dessus du monde de Talis-
man, des signes apparaissent et des prophéties s’accomplissent,
annoncant tous que la fin est proche. Les cartes Présage révelent
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 a cet ensemble Présage. Utili-
sez-les alors pour créer une pile face visible, en commengant par le
7¢me Présage au-dessous, puis le 6¢7¢, le 57, etc... et en terminant
par la carte Prophétie au sommet. Placez ensuite la pile pres de la
carte Prophete.

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 défausse 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 premiere carte de la pile Présage s'ap-
pliquent toujours jusqu’a ce que ce Présage soit défaussé ou ne se
trouve plus au sommet de la pile Présage.

MOT-CLE MAUDIT

Certains Objets et Suivants ont €té per-  § 3 g
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vertis et souillés par de sombres pou- &
voirs, et possedent désormais le mot-clé |
Maudit. Les Objets et Suivants Mau-
dits doivent étre pris par un person-
nage qui les rencontre (méme si celui-ci
a atteint sa limite de transport d'Objets)
et ne peuvent étre abandonnés.

@  Vos valeurs de Vie et de Destin sont &

I réduites de 1 pour chaque Sort que vous |f
| possédez, jusqu'a un minimum de 1. {

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 possede davantage que sa limite
de transport.

Au début de votre tour,
‘gagnez votre plein

complément de Sorts. (8
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Les Objets et Suivants Maudits peuvent étre défaussés, volés et
vendus normalement.

CARTES TERRAIN

Tandis que le monde approche peu
a 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 .
derniere sont ignorés et les joueurs Carte Terrain

utilisent le nom et le texte de la carte Terrain a 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.

BRAVEZ LE GOUFFRE
Lancez un dé po et un pour chacun de
vos Suivants.
pour vous, perds
ou un 2 pour u

Par exemple, si la case Temple contient une carte Terrain
« Gouffre » et qu'un « 6 » est obtenu a la Taverne, I'effet qui per-
met d’'aller au Temple est ignoré. Les cartes Terrain ne peuvent
étre retirées que par des effets qui I'indiquent spécifiquement.
Les joueurs ne peuvent pas placer de cartes Terrain sur les cases
de la Région Intérieure. Si un effet indique a un joueur de placer
une carte Terrain a un endroit ot il ne peut pas le faire, il ignore
cet effet.

Si un effet oblige un joueur a 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 déja 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 a la Région
Médiane : ils n'ont pas a battre la Sentinelle. De la méme fagon,
si la Porte du Pouvoir contient une carte Terrain, les personnages
peuvent passer librement de la Région Médiane a la Région Inté-
rieure : ils n'ont pas a crocheter ou a forcer la serrure, pas plus
qu’ils ne sont arrétés par le Démoniste s'ils n'ont pas accompli
sa quéte.

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 premiere carte et la place selon les direc-
tives de I'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 a 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 I'un a I'autre en sui-
vant les regles de mouvement normales de I'extension concernée.

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

Si une carte Terrain est placée sur la derniere case d'un pla-
teau d’extension, telle que la Chambre des Trésors de 1'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.
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CARTES FIN ALTERNATIVE

Lutilisation 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 I'extension Le Propheéte sont
utilisables avec les cartes Fin Alternative des autres extensions.

PREPARATION

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 REVELEE

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 Révélge,
toutes les cartes Fin Alternative possédant
I'icone cachée (voir I'image ci-contre) dans le
coin supérieur gauche doivent étre retirées de la
partie. Ces cartes ne peuvent étre utilisées que
lorsque vous jouez avec la variante Cachée.

Icone 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 CACHEE

La variante Cachée ajoute du mystere 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 I’icone révé-
1ée (voir I'image ci-contre) dans le coin supérieur
gauche doivent étre retirées de la partie. Ces cartes
ne peuvent étre utilisées que lorsque vous jouez
avec la variante Révélée.

Icone Revélée
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 facons 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 reégles concernant la Région Intérieure s'ap-
pliquent quand on joue avec les cartes Fin Alternative :

e Aucune créature (ni carte Fin Alternative) de la Région
Intérieure ne peut étre affectée par un Sort. On ne peut pas
non plus leur échapper.

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

* Une fois quun 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 icone étoile au début de leur texte af-
fectent tous les personnages, quelle que soit la
Région ou ils se trouvent, y compris sur la Cou-
ronne de Commandement.

Icone Etoile
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