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PUEAUDEJED o  ja R / 100 CARTES AVENTURE

Les terres magiques de Talisman. Le plateau est divisé en trois régions : 4 A j | Les nomhreux evenements. RAlE I ,ohjetsj
Extérictire. Médiancietin A ' SN | rencontres, lieux et étrangers que vous découvrirez
pendant votre périple pour atteindre la Couronne
de commandement.
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: %8 | CARTE CRAPAUD ET 6 JETONS CRAPAUD
18 CARTES ACHAT w4 7l Si vous étes transformé en crapaud pendant la partie, vous

Les objets que vous pouvez fa s placerez un jeton Crapaud sur votre carte de personnage.
acquérir autrement qu'en : Sl Voir CRAPAUDS page 27 pour en savoir plus.
piochant des cartes Aventure. {!

24 CARTES SORT

Les différents sorts que vous pouvez
lancer pendant la partie.

38 JETONS DESTIN 30 PIECES D'OR

Utilisez ces jetons pour relancer Vous pouvez gagner et
: : yai? \ un dé ou pour vous déplacer plus dépenser des pieces d'or

i - O gy t G g ew facilement sur le plateau. tout au long de la partie.
- ‘ﬁ“f&u,x .-‘;
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4 CARTES TALISMAN

;' / Vous avez besoin d'un Talisman pour W g,
_ lz HGURINES DE PERSONNAG[ 7 ' ; : .._ -': g M . gagner la partie. Vous pouvez trouver des \ Rk 6 grands, 32 petits 39 pions Intellect (bleu) : 6 grands, 32 petits

38 pions Force (rouge) : 38 pions Points de vie (vert) :

Talismans dans le deck Aventure ou en
terminant une quéte sur la case de

. R ==Y 4 - T la Caverne du démoniste. “4 PIONS
3 DES A SIX FACES O R o g S, O e 1, Utilisez ces pions pour noter la force, l'intellect et les points

, ; R, I p— de vie de votre personnage. Pour tous les attributs, chaque
12 Canes O PERSONNAGE | |2 J1OYS AUGEHNT o g on i g it on
résultats des actions indiquées sur les Chaque carte détaille les informations d'un personnage : points de vie, L noter l'alignement de : : : . 1 s e S.i tous les pions dg méme type sont utilisés, aucun personnage ne peut gagner d.e
cartes et les cases du plateau. Le symbole intellect, force, alignement, case de départ et capacités speciales. votre personnage. ' p JQ'Q’:TSJLE",fﬁ!"f?li',fﬁ&iiﬁ Ztcyf?tee't;:tp?;Zacue.r:"v]zudsep?usvio:cshnai::: tci':.zsprii:]slsa
de Talisman sur le dé représente un 6. Voir LIRE LES CARTES DE PERSONNAGE page 14 pour en savoir pl

Vous déplacez votre figurine sur le plateau 6 grands, 32 petits

tout au long de votre aventure.

1 point cantre un pion a 5 points, vous devez le faire.
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CEST VOTRE PREMIERE
PARTIE DE TALISMAN ?

Allez & PREPAREZ-VOUS A L'AVENTURE page 9!

YOUS AVEZ DEJA JOUE ?

Voici les nouveautés de la 5¢ édition.

COMMENT GAGNER

Le premier joueur a acquérir un Talisman, a atteindre
la Couronne de commandement au centre du plateau
et a vaincre le dragon gagne la partie.

CHOISIR VOTRE PERSONNAGE

Les cartes Personnage ne sont plus distribuées
aléatoirement aux joueurs. A la place, choisissez

un joueur pour sélectionner son personnage en premier.

IL le choisit dans le deck de cartes Personnage. Puis,

en continuant vers la droite, les autres joueurs choisissent
leur personnage chacun leur tour. Le dernier joueur qui
choisit son personnage commence le premier tour.

Le jeu se poursuit ensuite vers la gauche.

CHANGER L ALIGNEMENT
DE VOTRE PERSONNAGE

Les joueurs peuvent choisir un alignement bon, neutre
ou mauvais pour leur personnage au début de la partie.

LIMITE DE TRANSPORT ET TALISMANS

Les Talismans ne comptent pas dans votre limite de
transport de quatre objets et vous ne pouvez pas les laisser
intentionnellement sur la case ou vous vous trouvez.
Chague personnage ne peut tenir qu'un seul Talisman.

Les nouveautés de la 5° édition sont

indiquées dans le livret des regles du
jeu par ce symbole.

MORT D'UN PERSONNAGE

Sivous perdez tous vos points de vie et que vous étes vaincu,
placez votre figurine sur la case du Village dans la région
Extérieure. Vous gardez tous les objets, objets magiques,
compagnons, sorts, trophées, jetons Destin et pieces d'or
ainsi que tous les pions Force et Intellect en votre possession.
Au début de votre prochain tour, vous devez depenser

vos pieces d'or pour acheter autant de points de vie que
possible afin de revenir a votre valeur de points vie initiale
au prix d'une piece d'or par point de vie. Si vous n'avez pas
de pieces d'or, vous gagnez 1 point de vie. Votre tour

est terminé.

UTILISER DES JETONS DESTIN POUR
YOUS DEPLACER

Si vous n'étes pas satisfait de votre jet de déplacement,
vous pouvez payer 1 jeton Destin. Au lieu du résultat des
dés, vous pouvez a la place avancer votre figurine de
jusqu'a 6 cases pour vous arréter sur une case qui n'est
pas occupée par un autre personnage.

TRANSFORMATION EN CRAPAUD

Si vous étes transformé en crapaud, vos objets et vos
pieces d'or sont transformés avec vous ! Vous gardez
toutes vos cartes, tous vos pions Force et Intellect, mais
tant que vous étes transformé en crapaud, vous ne
pouvez pas gagner ou perdre des objets ou des pieces
d'or, ni en bénéficier. Vous ne pouvez pas gagner de
nouveaux compagnons. A la fin de votre prochain tour,
vous reprenez votre forme initiale.

R - e et o
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MISE EN PLACE DE LA ZONE DE JEU

1. Placez le plateau de jeu au centre de la table.

2. Placez les éléments suivants en piles distinctes a coté du plateau, a portée de tous les joueurs : =%
Cartes Talisman, carte Crapaud, jetons Crapaud, jetons Destin, jetons Alignement, pions Force, pions Intellect, pions Points de vie, pieces d'or .

3. Placez les trois dés a portée de tous les joueurs.

6. Placez le deck Achat
(or) face cachée a
cote du deck Sort.

4. Mélangez le deck
Aventure (rouge) et
placez-le face cachee

| acote du plateau.

5. Mélangez le deck Sort
(violet) et placez-le
face cachée a cote
du deck Aventure.

Cartes Talisman

Pions Points de vie

ey

Pions Force

Bon

Mauvais  Neutre




PREPAREZ VOUS AL " AVENTURE

MISE EN PLACE DE VOTRE PERSONNAGE

Apprenez-en plus sur votre personnage !
Voir PRESENTATION DES PERSONNAGES page 12

1. Choisissez le premier joueur au hasard. Ce joueur choisit une carte de personnage dans le deck Personnage
et prend la figurine correspondante.

2. Le joueur situé a sa droite choisit ensuite un autre personnage, et ainsi de suite, jusqu'a ce que chague joueur ait une carte
de personnage et la figurine correspondante devant lui.

3. Remettez toutes les cartes de personnage et les figurines inutilisées dans la boite.

4. Examinez votre carte de personnage.
Placez votre figurine sur la case de départ indiquée sur votre carte.

Placez vos pieces d'or, vos jetons Destin et vos pions Points de vie a cteé de votre carte de personnage comme indiqué ci-dessous.

Si vous choisissez un nouvel alignement,
prenez le jeton Alignement correspondant
et placez-le sur votre carte de personnage

= PROPHETESSE

Yous commencez [a partie avac
un sarl.
Sivous épuisez tous vos sorls, 5 .
piochez immediatement une | Nombre de DIECES d'or egal
nouvelle carte Sort [vous aver 1 G a la valeur indiquée sur votre
donc toujours a0 mains un sort), ] =" carte de personnage
Wree foés par tour, & chague fois
fque vous dever piocher des carles 4=
Aventure, Yous pouves vous Y
défausser d'une des cartes W6y i 2% Nombre de jetons
piochées que vous ne souhailez b’ i Destin égal a la valeur
pas renconlrer el piocher tne de destin sur votre
carte en remplacement. !

' carte de personnage.
A tout moment, vous pouves
regarder les cartes Sort des
aulres joweurs.

-

¥ - 1I113INI

Nombre de pions Points
[ - . de vie égal a la valeur de
;}B_jﬂg i JMPAGH ' ' _ - points de vie indiquée sur
- g votre carte de personnage.

. Votre personnage commence avec un alignement bon, neutre ou mauvais, mais vous pouvez changer cet alignement avant
de commencer a jouer.

. Certains personnages, comme la Prophétesse, commencent la partie avec un sort. Regardez les capacités spéciales sur votre carte
de personnage. Si vous commencez avec un sort, piochez une carte du deck Sort (violet).

. Pendant la partie, vous obtiendrez plus de pieces d'or, d'objets, de jetons Destin, de pions Points de vie et de compagnons,
ainsi que des pions Force et Intellect. Placez tout ce que vous récupérez a coté de votre carte de personnage.

PLACEAUJEU! = -

COMMENT GAGNER

Le premier joueur a acquérir un Talisman, a atteindre
la Couronne de Commandement au centre du plateau
et a vaincre le dragon ancien '

QUI COMMENCE 2.

Le dernier joueur a avoir choisi 50 sonnage
joue en premier. “ '
Le jeu se poursuit vers la gauche

A YOTRE TOUR

1. Si vous étes dans les régions
un dé, puis avancez vers la gau
de cases correspondant au res
région Intérieure, avancez d'une gase par tour.
Voir DEPLACEMENT 4 la page .o

2. Rencontrez la case sur laquelle as vuus arrétez OU
rencontrez un personnage sur lrse ol vous
vous étes arrété. Certaines rencentres sont
amicales alors que d'autres sont dangereuses !
Voir RENCONTRES page 18. .

COMMENCEZ A JOUER !

Consultez les informations sur les cases
du plateau, les rencontres et les cartes
pendant que vous jouez,

t Médiane, lancez
la droite du nombre
t..'§i vous étes dans la

A
o R

Si vous vous arrétez sur une case et que vous
n'étes pas sir de ce que vous devez faire, suivez
la Séquence des rencontres au dos de ce livret.
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" PRESENTATION DES PERSONNAGES

Au fil de la-partie, vous verrez fréquemment apparaitre le mot personnage. Le mot personnage fait toujours référence
a la carte de personnage et a la figurine d'un joueur.

ASSASSIN FRil: | PRETRE e ]|

L'impitoyable Assassin est
payé pour éliminer sa cible
et il remplit toujours son
contrat. Sa morale est peut-
étre discutable, mais sa
précision est irréprochable.

NAIN

Le Nain est un artisan
compétent et un combattant
endurci. Il est capable de
surmonter des obstacles
qui nécessitent a la fois
talent et intelligence.

MOINE

Bien qu'il accepte volontiers
le changement, la foi du
Moine est constante.

Sa nature inébranlable
l'assiste au combat.

Mondaine, dextre et
rusée, l'Elfe dispose
d'une source d'expérience
incomparable. Au fil des
années, son amour de
['aventure n'a jamais
faibli.

GOULE

La Goule sert les morts ;
elle guide les esprits en
chemin vers le monde
des ténebres. Ses talents
mystérieux sont bien
adaptés a son role.

YOLEUR

Le Voleur a souvent connu
la faim et il fera tout pour
survivre et méme prospeérer.
Il rode habilement dans tout
le pays, vidant les poches
des imprudents et

des distraits.

Le Prétre est le gardien
constant des maisons des
dieux : temples, chapelles,
sanctuaires et autres lieux
de culte. Sa magie divine

est un don de ceux qu'il sert.

PROPHETESSE

La Prophétesse a le don de
précognition qui lui permet
de prévoir et d'éviter les
rencontres dangereuses
sur son chemin.

SORCIERE

Une puissante magie coule
dans les veines de la Sorciére
depuis sa naissance. C'est
une excellente lanceuse de
sorts qui se fie a son intuition
et @ son instinct plutot

qu'a des études arcanigues
approfondies.

Le puissant Troll se moque :

des blessures, car il est

capable de résister aux -
ennemis les plus coriaces
grace a sa force brute.

GUERRIERE

La Guerriere s'entraine depuis
son plus jeune age a maitriser
de nombreuses formes de
combat et d'armement. C'est
une adversaire redoutable qui
ne recule jamais devant une
épreuve de force.

MAGICIEN

Le Magicien a étudié
d'innombrables parchemins
et grimoires pour affiner
ses talent arcaniques. Sa
quéte incessante de savoir
l'a hissé parmi les plus
redoutables mages du pays.




A I e X

e -‘ﬁfsl:-. E g ap——
> NN NTNFHA NN
e — e i s .

LREL I

de 'endroit désigné sur votre carte de personnage.

Alignement

Yous comemencar U Jarte ae
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Intellect

COMPAGNONS

Case de départ

Objets Compagnons

ALIGNEMENT

Chaque personnage commence avec un alignement spécifique :
bon, mauvais ou neutre, représentant ses idéaux. Un personnage
bon est poli et honnéte, un personnage mauvais est malicieux et
un personnage neutre se situe quelque par entre les deux. Vos
interactions avec les objets, événements et cases du plateau
peuvent étre influencées par l'alignement de votre personnage.
Lorsque vous choisissez votre personnage au début de

la partie, vous pouvez changer votre alignement.

» Si votre alignement change pendant la partie, prenez
un jeton Alignement et placez-le sur votre carte de
personnage du coté approprié. Défaussez-vous du
jeton si vous revenez a votre alignement initial.

» Votre alignement ne peut pas changer plus d'une fois
par tour.

+ Sivous avez des cartes que votre alignement vous interdit
d'utiliser, laissez ces cartes immeédiatement sur votre
case actuelle.

ES CARTES DE PERSONNAGE

Votre carte de personnage liste les attributs de votre personnage, qui sont chacun décrits plus en détails ci-dessous. Vous
ne commencez pas la partie avec des objets ou des compagnons, mais vous pouvez placer ceux que vous récupérez a coté

RE

soif garder L caite o enmami Commme
aphie, Soll voos on SHRESE poor

» Sivous perdez de l'intellect, défaussez-vous des pions comme
indigue.

» Votre intellect ne peut jamais descendre au-dessous du
nombre indiqueé sur votre carte de personnage, aussi appelé
valeur de départ.

Votre intellect total est la somme de votre intellect de départ, des
pions Intellect que vous avez et de l'intellect obtenu par les cartes
(que vous avez récupeérees.

% A POINTS DE ViE

Les points de vie représentent ['état de santé de
votre personnage. Vous commencez la partie avec le nombre
de pions Points de vie indiqué sur votre carte de personnage.

» Vous pouvez perdre des points de vie au combat, en combat
psychique et en rencontrant d'autres dangers. Quand vous
: perdez un point de vie, retirez un pion Points de vie de votre
A carte de personnage.

» Pendant la partie, différentes rencontres vous permettront
de régénérer des points de vie :

Les soins - Régénérez le nombre de pions Points de vie
elle-méme représente 'augmentation indiqué jusqu'a atteindre votre valeur de points de vie
de force. initiale indiquée sur votre carte de personnage.

+ Sivous perdez de la force, défaussez-vous des pions ; Ou
comme indique. Gagner des points de vie - Régénérez le nombre de pions

* Votre for'ce ne peut jamais descendre au-dessous dU. Points de vie indiqué.Vous pouvez dépasser votre valeur de
numbrle indiqué sur votre carte de personnage, aussi points de vie initiale quand vous gagnez des points de vie.
appelé valeur de depart. Suivez les regles de la rencontre pour déterminer si vous

Votre force totale a tout moment est la somme de votre force de vous soignez ou si vous gagnez des points de vie.
départ, des pions Force que vous avez et de la force obtenue par
les cartes que vous avez récupeérees.

, INTELLECT

Lintellect représente l'intelligence, la sagesse et les
capacités magiques de votre personnage. Vous 'utilisez

en combat psychique et pour certaines rencontres. Vous
gagnez de l'intellect en échangeant des trophées et lors de
rencontres. Lintellect détermine également le nombre de
sorts que vous pouvez avoir.

+ Sivous gagnez de lintellect pendant la partie, placez le
nombre de pions Intellect équivalent a coté de votre vl
carte de personnage.

+ Certaines cartes vous permettent d'ajouter des points
a votre intellect pendant les rencontres. Quand vous
acqueérez une carte de ce genre, ne prenez pas de pion

Intellect. La carte elle-méme représente 'augmentation

d'intellect.

FORCE

La force représente la puissance,

['endurance et la capacité de combat

de votre personnage. Vous 'utilisez
Capacités  en combat et pour certaines rencontres.
SPEciales  yous gagnez de la force en échangeant
Or des trophées et lors de rencontres.

+ Sivous gagnez de la force pendant L o
a partie, placez le nombre de pions
Force équivalent a caté de votre carte
de personnage.

* Certaines cartes vous permettent
d'ajouter des points a votre force
pendant les rencontres. Quand vous
acqueérez une carte de ce genre, ne
prenez pas de pion Force. La carte

Destin

DESTIN : 5

o |

Points
de vie

POINTS OF YIE

@ Vous avez perdu tous vos points de vie ?
Vous avez été vaincu !

Votre tour se termine immédiatement. Placez votre
personnage sur la case du Village dans la région
Extérieure.

* Tous les objets, objets magiques, compagnons, sorts,
trophées, pieces d'or, pions Force, pions Intellect et
jetons Destin restent sur votre personnage.

* Au début de votre prochain tour, vous devez dépenser
vos pieces d'or pour acheter autant de points de vie que
possible afin de revenir a votre valeur de points de vie
initiale au codt d'une piece d'or par pion Points de vie.
Si vous n'avez pas de piéces d'or, prenez un pion Points
de vie. Votre tour est terminé.
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COMMENT CALCULER
LA FORCE D'UN PERSONNAGE

La Guerriere a une force de 4, comme
indiqué sur sa carte de personnage.
Pendant la partie, elle a acquis ce qui suit :

+ 2 pions Force

+ La Ceinture magique - qui augmente
sa force de 1.

» La Licorne - qui augmente sa force de 1.

« Une Epée - qui augmente sa force de 1
pendant le combat.

La force totale de ce personnage est 8.

Sa force au combat est 9.

Les différentes circonstances d'une
rencontre peuvent modifier la maniere
dont un personnage utilise sa force.

Par exemple, si cette Guerriére s'est arrétée

sur la case de la Clairiere maudite, ol la
force des objets et des objets magiques
ne comptent pas dans la force totale, sa
force pour la rencontre est 7 (une valeur de
départ de force de 4, 2 pions Force, 1 point
de la Licorne).

Ave
£~ GUERRIERE =

Lorsque vous tance 1a 44 il

::rmlm PUar Sélenminer wolre e

g_em:]ue. lancez deyy bz 2y liey
W g b esalta g e
P 3l L plus

VR pour utiliser [
1]
mimg AMes i

F iE -
mmm_'lg.s DESTIN: 1 ' gg .

fhikay "':*‘i\N" -
WAE8 .
a» ‘45;*?!:‘\‘5 %
O \

&

k

———




DESTIN

Le destin sert @ mesurer la chance et la bonne fortune de votre personnage.
ILest représenté par des jetons Destin. Vous commencez la partie avec
le nombre de jetons Destin indiqué sur votre carte de personnage.

* Aucours de la partie, vous pouvez dépenser des jetons Destin pour
invoguer votre chance. Voici les utilisations possibles :

* Vous pouvez dépenser 1 jeton Destin pour relancer ['un de vos dés,
une fois par jet. Vous devez conserver le nouveau résultat. N'oubliez
pas que vous ne pouvez pas utiliser un jeton Destin pour relancer un
dé qui n'est pas le votre, par exemple celui d'un ennemi ou d'un autre
personnage.

@ » Apres avoir lancé votre dé de déplacement, vous pouvez dépenser
1 jeton Destin pour ignorer votre résultat et, a la place, avancer votre
figurine de jusqu'a six cases dans la direction de votre choix pour
atteindre une case qui n'est pas occupée par un autre personnage.

» Vous pouvez régénérer vos jetons Destin tout au long de la partie
en vous arrétant sur certaines cases du plateau ou en piochant des
cartes Aventure. Vous pouvez gagner plus de jetons Destin que la
valeur indiquée sur votre carte de personnage, mais Si vous recevez
Uinstruction de régénérer vos jetons Destin, vous ne pouvez pas
dépasser la valeur indiquée sur votre carte de personnage.

+ Si vous tombez a court de jetons Destin, il ne se passe rien. Vous ne
pouvez plus compter sur la bonne fortune, c'est tout !

CAPACITES SPECIALES

Votre personnage a au moins une capacité spéciale, détaillée sur votre carte
e personnage.

» Dans le cas ou l'effet d'une rencontre indique qu'un personnage ne peut
pas effectuer une action ou utiliser une capacité (comme lancer un sort
ou utiliser un objet), ce personnage ne peut pas le faire.

Par exemple, si une carte indique qu'aucune arme ne peut étre utilisée
quand on combat une certaine créature, la Guerriére ne peut pas utiliser
d'armes, malgré sa capacité spéciale qui lui permet d'utiliser deux
armes en méme temps.

* Si une capacité spéciale ou un effet fait référence a un résultat de dé, prenez
uniquement le chiffre apparaissant sur le dé en considération (pas le résultat
modifié par les bonus ou les pénalités).

Par exemple, la capacité spéciale du Troll lui permet de se soigner a

chaque fois qu'il fait un 6 pour son jet de déplacement. Pendant son

tour, il fait un 4 pour son déplacement. Il utilise également une carte

qui lui permet d'ajouter 2 a son jet de déplacement, ce qui lui donne

un déplacement total de 6. Dans ce cas, le Troll ne peut pas se soigner
. gtant donné que le résultat du dé est un 4 et non un 6.

({ s | T DD TPEK

Le plateau est divise
en trois regions :

LA REGION EXTERIEURE

est située sur le bord extérieur du plateau.

LA REGION MEDIANE

est située entre la région Extérieure et
la région Intérieure, séparées respectivement
par le Fleuve Storm et la Plaine du péril.

LA REGION INTERIEURE

est située au centre du plateau.

+ Si vous vainquez la Sentinelle ou que vous l'esquivez,
avancez sur la case des Collines et terminez votre
déplacement en fonction de votre jet de dé, en
choisissant la droite ou la gauche.

Si vous étes vaincu, perdez un point de vie (ou utilisez
un objet ou une carte Sort pour vous protéger).

Si vous étes dans les régions Extérieure et Médiane, lancez un
dé, puis déplacez-vous vers la gauche ou la droite du nombre
de cases correspondant a votre résultat. Vous devez avancer
méme si votre personnage commence son tour sur une case
avec une carte Aventure ou un autre personnage. Votre tour se termine sur la case de la Sentinelle.

Si vous &tes dans la région Intérieure, déplacez-vous d'une case En cas d'égalité, votre tour est terminé, mais vous ne =%
par tour. perdez pas de point de vie.

La Sentinelle n'attague pas les personnages qui
traversent sa case en se déplacant dans la région
Extérieure ou ceux qui reviennent de la région Médiane
pour aller dans la région Extérieure.

Chaque région est divisée en cases et chaque case indique
son nom et les regles de rencontre quiy ont lieu. A votre tour,
vous déplacez votre figurine sur les cases de la région ol vous
vous trouvez. Vous aurez l'occasion de passer d'une région

a l'autre via des rencontres ou des cartes.

SE DEPLACER DANS LES REGIONS EXTERIEURE
ET MEDIANE

» Vous ne pouvez jamais changer de direction pendant
votre déplacement a moins que vous ne passiez de
la région Extérieure a la région Médiane.

SE DEPLACER ENTRE LA REGION EXTERIEURE ET
LA REGION MEDIANE

Les régions Extérieure et Médiane sont séparées par le Fleuve
Storm. Vous pouvez traverser le fleuve de plusieurs fagons :

» Utiliser le pont qui relie la case de la Sentinelle dans
la région Extérieure a la case des Collines dans
la région Médiane,

« utiliser un radeau
* ou suite a une rencontre.

TRAVERSER LE PONT DE LA SENTINELLE

Si votre jet de déplacement suffit pour vous permettre de
traverser le pont jusqu'a la région située sur la rive opposée,
vous pouvez le faire.

» Sivous passez de la région Extérieure a la région
Médiane, vous devez traverser le pont et affronter la
Sentinelle. Voir RENCONTRER UNE CREATURE page 22.
Vous pouvez affronter la Sentinelle uniquement si vous avez
suffisamment de déplacement pour traverser le pont
jusqu'a la région Médiane. Si vous vous arrétez sur la
case de la Sentinelle, vous ne pouvez pas l'affronter.

TRAVERSER LE PONT DE LA SENTINELLE

La Sorciére est au Cimetiére et fait un 6 pour son
déplacement. Elle décide de se déplacer vers la gauche et
s'arréte sur la case de la Sentinelle pour traverser le pont et
se rendre dans la région Médiane. Lorsqu'elle s'arréte sur la
case de la Sentinelle, elle accepte le défi de la Sentinelle et
le combat commence. La Sorciere lance un sort d'Immabilité
sur la Sentinelle, ce qui lui permet de l'esquiver au lieu

de combattre.

La Sorciere se déplace alors vers les Collines dans la région
Meédiane et décide de continuer son déplacement vers la droite,
s'arrétant a la Porte du pouvoir.




UTILISER UN RADEAU

Vous pouvez construire ou
acqueérir un radeau pendant
une rencontre.

Pour construire un radeau : Si

vous étes sur la case des Bois
ou de la Forét et que vous avez
une Hache, vous pouvez déclarer
au debut de votre tour que vous
construisez un radeau au lieu de
lancer les dés ou de vous déplacer.
Prenez ensuite une carte de radeau
dans le deck Achat, si disponible.

- ATAVES
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Si vous acquérez un radeau, vous pouvez ['utiliser au début

de votre prochain tour pour traverser le fleuve et atteindre une
case opposeée a celle ou vous étes actuellement. Puis, faites la
rencontre de cette case ou des personnages qui s'y trouvent. Vous
ne lancez pas le dé et vous ne vous déplacez pas ce tour-ci.

Apres avoir utilisé un radeau, ou si vous commencez votre tour
avec un radeau et que vous ne ['utilisez pas avant la fin de votre
tour, vous devez le mettre dans la défausse appropriée.

' SE DEPLACER ENTRE LA REGION MEDIANE ET
LA-REGION INTERIEURE

Le seul moyen d'entrer dans la région Intérieure est de traverser
= . la Porte du pouvoir qui relie la case de la Plaine du péril dans
: la région Intérieure a celle de la Porte du pouvoir dans la région
Médiane.

Pour passer dans la région Intérieure, vous devez d'abord ouvrir
la Porte du pouvoir. Pour ce faire :

* Votre jet de déplacement doit étre suffisant pour
vous déplacer au-dela de cette case.

» Vous devez suivre les régles de rencontre de cette case.

Si vous réussissez, déplacez-vous sur la case de la Plaine
du péril.Votre tour est terminé.

Sivous échouez, restez sur la case de la Porte du pouvoir.
Votre tour est terminé.

+ Vous devez rouvrir la Porte a chaque fois que vous
essayez de la traverser depuis la région Médiane.

* Vous n'avez pas besoin d'ouvrir la Porte si vous passez
de la région Intérieure a la région Médiane. Déplacez-vous
jr- simplement sur la case de la Porte du pouvoir. Votre tour
est terminé.
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DEPLACEMENT DANS LA REGION INTERIEURE

Lorsque vous atteignez la région Intérieure, ne lancez

pas le dé pour vous déplacer. A la place, vous vous
déplacez d'une case par tour et vous devez suivre
les instructions de rencontre de chague case en
approchant de la Couronne de commandement.

REBROUSSER CHEMIN

Si vous souhaitez passer de la région Intérieure a la
région Médiane, par exemple afin de devenir plus
puissant, c'est possible. Déplacez-vous d'une case
par tour vers la Plaine du péril. Ignorez les regles

* Une fois que vous avez commencé a rebrousser chemin,
vous ne pouvez pas changer d'avis et vous devez
retourner jusqu'a la Plaine du péril.

* Une fois arrivé a la Plaine du péril, vous pouvez traverser
la Porte du pouvoir et terminer votre tour, ou continuer
votre aventure dans la région Intérieure.

RENCONTRES f‘

Normalement, vous n'aurez des rencontres que pendant votre

tour, sauf indications spécifiques contraires. Les rencontres

varient en fonction de la région du plateau dans laguelle vous '
vous trouvez. .

RENCONTRES DANS LES REGIONS 4
EXTERIEURE ET MEDIANE

* Apres votre déplacement, vous devez toujours rencontrer
soit la case ou vous vous arrétez, soit un personnage sur
cette case. Vous ne pouvez pas faire les deux.

» Vous rencontrez toujours la case sur laguelle vous vous
arrétez apres votre déplacement, jamais la case sur
laguelle vous avez commence votre tour.

RENCONTRER UN AUTRE PERSONNAGE

LOTS[]UE vous rencontrez un personnage, vous devez :

o Attaquer et déclencher un combat (avec la force) ou 1
un combat psychique (avec l'intellect),

+ ou utiliser une de vos capacités spéciales contre
ce personnage.
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ATTAQUER UN AUTRE PERSONNAGE

1. Déclarez que vous déclenchez un combat (avec
la force) ou un combat psychique (avec l'intellect)
si votre personnage a une capacité spéciale qui
lui permet de le faire.

2. Si le personnage attaqué souhaite essayer d'esquiver
l'attaque et qu'il dispose d'une méthode pour
ce faire, par exemple, le sort d'Invisibilite,
il peut l'utiliser.

Si le personnage attaqué n’esquive pas, la rencontre continue !

3. Lancez des sorts ! En commencant par l'attaguant,
chague personnage peut choisir de lancer des
sorts, notamment pour augmenter sa force
ou son intellect.

4. Lancez le dé pour déterminer votre score d'attaque.

1. Chague personnage lance un dé.
2. 'attaquant peut dépenser un jeton Destin
pour relancer son dé.
3. Le défenseur peut dépenser un jeton Destin
pour relancer son dé.
4. Déterminez votre score d'attaque :
Si vous étes engagé au combat, chague personnage
ajoute son jet a sa force, puis ajoute les modificateurs
des cartes ou des capacités dont il dispose.

Chague personnage ne peut utiliser qu'une arme

a la fois, a l'exception de la Guerriére qui a une
capacité spéciale lui permettant d'utiliser une arme
supplémentaire.

Si vous étes engagé dans un combat psychique, chague
personnage ajoute son jet a son intellect, puis ajoute
les modificateurs des cartes ou des capacités dont
il dispose.

5. Le personnage qui a le score le plus élevé gagne !

@ 6. Le vainqueur recoit une récompense en obligeant le
personnage perdant a perdre un point de vie ou en lui
prenant un objet ou une piece d'or. Si c'était un combat
de force, le perdant peut utiliser un objet pour éviter
de perdre un point de vie. Quoi qu'il en soit, le perdant
acquiert 1 jeton Destin.

S'ily a égalité, le combat se termine par une impasse,
et aucun personnage n'est blessé. Personne ne perd
un point de vie ni n'acquiert de jeton Destin.

7. Le tour du personnage attaquant se termine.

Jouez d'abord la carte avec la valeur la plus basse.

RENCONTRER UNE CASE

Y a-t-il une carte sur cette case ?

» Vous devez vaincre ou esquiver tout ennemi qui se trouve
sur cette case.

* Vous devez rencontrer la case en rendant visite a tout
étranger ou lieu se trouvant sur cette case. Suivez les
regles de la case sur laguelle vous vous étes arrété.

* Vous pouvez prendre n'importe quel objet, compagnon ou
piece d'or sur cette case.

Voir SEQUENCE DES RENCONTRES au dos de ce livret pour
déterminer l'ordre des rencontres de cartes !

CASES PIOCHER DES CARTES

Si vous vous arrétez sur une case avec ce symbole, piochez le
nombre de cartes indiqué dans le deck Aventure et placez-les
face visible sur la case ou vous vous étes arréte.

S'il'y a déja des cartes Aventure sur cette case, piochez
seulement assez de nouvelles cartes pour atteindre le total
indiqué sur la case. Par exemple, si la case vous indique de
piocher deux cartes, mais qu'il y a déja une carte sur la case,
vous ne piochez qu'une nouvelle carte pour atteindre le total
de deux cartes. Si vous piochez plus d'une carte Aventure,

les cartes doivent étre résolues dans l'ordre indiqué par leur
valeur de rencontre. Lisez et résolvez la carte avec la valeur

de rencontre la plus basse en premier, puis la plus basse
suivante, et ainsi de suite. En cas d'égalité, lisez et résolvez
les cartes Aventure dans 'ordre ol elles ont été piochees.
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EXCEPTIONS A LA PIOCHE DE CARTES

» Les cartes Aventure dont les instructions stipulent
de les placer sur une autre case que celle ol elles ont
eté piochées doivent étre résolues en premier, avant
toute autre rencontre, méme si elles ont une valeur de
rencontre plus élevée. Quand une carte est placée de
cette facon, elle n'a aucun effet sur les personnages
déja sur.la case ou elle est placée.

Si une carte sans valeur de rencontre (comme le sort de
Maléfice) est placée sur une case, elle doit étre résolue
avant de rencontrer les autres personnages, cartes ou
instructions sur-la case.

+ Laisser des cartes : Si un personnage laisse des
compagnons ou des objets sur une case (voir LAISSER
DES CARTES page 25), il ne peut piocher qu'un nombre
suffisant de cartes permettant d'atteindre le nombre
a piocher. Par exemple, si un personnage termine son
déplacement sur la case des Champs et qu'il y laisse
ensuite un de ses objets, il ne pioche pas de nouvelles
cartes, car il y a déja une carte sur la case.

* Un personnage peut laisser des compagnons ou des
objets sur une case pour éviter de piocher plus de
cartes, mais il ne peut pas les reprendre au méme tour.
Par conséquent, tout compagnon ou objet laissé sur la
case devient disponible pour les autres personnages qui
s'arrétent sur cette case.

Voir CARTES AVENTURE page 24.

PIOCHER DES CARTES
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RENCONTRER LA CAVERNE DU DEMONISTE

Sivous vous arrétez sur la Caverne du démoniste dans la
région Médiane, vous pouvez choisir d'accepter une quéte. Ces
quétes représentent une des manieres d'acquérir un Talisman !

Pour accepter une quéte :
1. Lancez un dé.
2. Suivez les regles associées indiquées sur la case de
la Caverne du démoniste.
3. Si vous pouvez accomplir la quéte immédiatement,
vous devez le faire.

+ Vous ne pouvez pas accepter plus d'une quéte a la fois.

+ Sivous avez accepté une quéte, mais que vous ne l'avez pas
accomplie et que vous récupérez un Talisman d'une autre
facon, votre quéte prend fin et vous n'étes pas téleporteé sur
la case de la Caverne du démoniste.

RENCONTRER UNE CASE DANS
LA REGION INTERIEURE

» Vous devez rencontrer une case sur laquelle vous vous
arrétez dans la région Intérieure en suivant les regles de
la case, a moins que vous ne rebroussiez chemin ou gue
vous ne rencontriez un autre personnage sur les cases
qui le permettent.

* Vous ne pouvez jamais esquiver une créature dans
la région Intérieure (seulement d'autres personnages).
Les sorts n'ont aucun effet sur les
créatures de la région Intérieure.
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Le Nain s'arréte sur la Vallée cachée et doit piocher 3 cartes Aventure.

I pioche le Diablotin (événement), ['Ours (ennemi) et un Sac d'or (objet).
Le Diablotin a la valeur la plus basse ; sa rencontre doit étre résolue en
premier. Le Nain lance un dé et obtient un 4, alors le Diablotin le téléporte
dans les Ruines avant qu'il n'ait une occasion de combattre ['Ours et de

prendre l'or. Les cartes de ['Ours et de l'or restent face visible sur la Vallée
cachée et constituent deux des trois cartes que rencontrera le prochain
personnage a s'arréter sur cette case. Cependant, le Nain continue son tour

avec une nouvelle rencontre dans les Ruines.
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RENCONTRER UN AUTRE PERSONNAGE
DANS LA REGION INTERIEURE

« Vous pouvez rencontrer un personnage uniguement

sur les cases de la Plaine du péril, de la Vallée de feu
ou de la Couronne de commandement. Suivez les regles
de rencontre d'autres personnages détaillées dans
RENCONTRER UN AUTRE PERSONNAGE page 18.

CASES DANS
LA REGION INTERIEURE

CRYPTE

1. Lancez trois dés et additionnez-les.
2. Soustrayez votre force a ce total.

3. Trouvez la sortie de la Crypte qui correspond au résultat,

comme indiqué sur la case, et allez-y.

Si votre jet vous indique de rester sur la case de la Crypte,
vous pouvez vous déplacer et avancer a votre prochain tour.

MINES

1. Lancez trois dés et additionnez-les.

2. Soustrayez votre intellect a ce total.

3. Trouvez la sortie des Mines qui correspond au
résultat, comme indiqué sur la case, et allez-y.

Si votre jet vous indique de rester sur la case des Mines,
vous pouvez vous déplacer et avancer a votre prochain tour.

TANIERE DU LOUP-GAROU

1. Lancez deux dés et additionnez-les pour déterminer
la force du loup-garou.

2. Affrontez le loup-garou en combat de force jusqu'a
ce qu'il soit vaincu ou que vous soyez vaincu.

3. Si vous étes vaincu, vous perdez un point de vie et votre
tour est terminé. A votre prochain tour, vous devez

confronter le loup-garou a nouveau ou rebrousser chemin.

En cas d'égalité, vous ne perdez pas de point de vie,

mais votre tour est terminé. A votre prochain tour, vous
devez confronter le loup-garou a nouveau ou rebrousser
chemin.

Si le loup-garou est vaincu, votre tour est terminé. Si vous
avez un Talisman, vous pouvez vous déplacer et avancer
a votre prochain tour. Si vous n'avez pas de Talisman,
vous devez rebrousser chemin.

FOSSES

1. Lancez un dé pour déterminer le nombre de monstres
des fosses qui en sortent pour vous attaquer.

2. Affrontez les monstres des fosses en combat de force, un
par un, jusqu'a ce qu'ils soient tous vaincus ou que vous
S0yez vaincu.

3. Si vous étes vaincu, vous perdez un point de vie et votre
tour est terminé. A votre prochain tour, vous devrez
affronter a nouveau les monstres des fosses restants
ou rebrousser chemin.

En cas d'égalité, vous ne perdez pas de point de vie,
mais votre tour est terminé. A votre prochain tour,
vous devrez affronter a nouveau les monstres des
fosses ou rebrousser chemin.

Si les monstres des fosses sont vaincus, votre tour est
terminé. Si vous avez un Talisman, vous pouvez vous
déplacer et avancer a votre prochain tour. Si vous n'avez
pas de Talisman, vous devez rebrousser chemin.

LA COURONNE DE COMMANDEMENT

La derniere case de la région Intérieure est la Couronne de
commandement. Le premier joueur qui atteint la Couronne de
commandement et qui vainc le dragon ancien gagne !

+ Vous pouvez seulement atteindre la Couronne de
commandement a partir de la Vallée de feu, ou il n'est
possible d'entrer que si vous possédez un Talisman.
Sivous n'avez pas de Talisman, vous devez rebrousser
chemin !

Un dragon ancien garde la Couronne de commandement pour
la protéger de ceux qui cherchent a s'approprier sa puissance.
Vous devez vaincre le dragon au combat pour acquérir la
Couronne. Le dragon a une force de 10 et un intellect de 10.
Le dragon orgueilleux permet a ses adversaires de choisir leur
épreuve : un combat ou un combat psychique. N'oubliez pas,
vous ne pouvez pas utiliser de sorts contre les créatures de la
région Intérieure, et cela inclut le dragon ancien.

Si vous &tes vaincu, perdez 1 point de vie. A votre prochain
tour, vous devrez affronter a nouveau le dragon ou rebrousser
chemin.

En cas d'égalité, vous ne perdez pas de point de vie, mais
vous restez sur cette case. A votre prochain tour, vous devrez
affronter a nouveau le dragon ou rebrousser chemin. .

Si vous vainquez le dragon, vous acquérez la Couronne et vous
gagnez la partie !




S'ARRETER SUR LA TANIERE DU LOUP-GAROU

Le Nain s'arréte sur la Taniére du loup-garou et lance deux dés pour déterminer la force du loup-garou. Il fait un 3 et un 5, ce qui donne

au loup-garou une force de 8.

Le Nain combat ensuite le loup-garou. Le loup-garou fait un 5, ce qui lui donne un score d'attaque de 13 (8 de force, plus un jet
d'attaque de 5). Le Nain lance son jet d'attaque et obtient un score d'attaque de 8, ce qui signifie qu'il est vaincu et qu'il perd
un point de vie.

Au prochain tour du Nain, il décide d'attaquer le loup-garou a nouveau au lieu de rebrousser chemin. Le loup-garou combat toujours
avec une force de 8 mais cette fois-ci, il ne fait qu'un 1 pour son jet d'attaque de 1, ce qui lui donne un score d'attaque de 9

(8 de force, plus son jet d'attaque de 1). Le Nain lance son jet d'attaque et obtient un score d'attaque de 10 ; il vainc le loup-garou !
Le Nain se déplace sur la case suivante a son prochain tour.

CREATURES

Au fil de votre aventure, vous pouvez rencontrer des créatures via les cases et les cartes : des monstres, des dragons et
des animaux. Quand c'est le cas, ces créatures vous attaguent !

RENCONTRER UNE CREATURE

1. Si vous étes dans la région Extérieure ou Médiane, vous 4. Lancez un dé pour déterminer le score d'attaque
pouvez les esquiver, par exemple en utilisant la capacité de la créature.
d'un compagnon ou le sort d'Invisibilité. 1. Un autre joueur lance un dé.

Si vous ne les esquivez pas, elles attaguent ! 2. Additionnez ce jet et la force ou l'intellect de

2. Lancez des sorts si vous le souhaitez. la créature pour déterminer son score d'attaque.
3. Lancez le dé pour déterminer votre score d'attague. 5. Vous pouvez dépenser 1 jeton Destin pour relancer votre de
1. Lancez un dé. et déterminer votre score d'attague.
2. Sila carte de la créature indique une valeur de 6. Comparez les scores d'attaque.
force, vous combattez avec la force ! Additionnez + Si votre score d'attaque est plus élevé, la créature
votre jet d'attaque et votre force, puis ajoutez est vaincue. S'il s'agit d'une carte Ennemi, vous
les modificateurs des cartes ou capacités qui pouvez la récupérer comme trophée.
s'appliquent. N'oubliez pas que vous ne pouvez "

Si le score dattaque de la créature est plus élevé, vous
etes vaincu. Vous perdez 1 point de vie. Si vous avez
combattu avec la force et que vous avez un objet, un
sort ou une capacité spéciale qui vous permet d'éviter
de perdre un point de vie, vous pouvez l'utiliser. Si
vous avez combattu avec l'intellect, aucun objet ne
peut vous éviter de perdre un point de vie. Votre tour
est terminé.

utiliser gu'une seule arme a la fois, a l'exception
de la Guerriére qui a une capacité spéciale.

Si la carte de créature indique une valeur d'intellect,
c'est un combat psychique et vous combattez avec
lintellect. Additionnez votre jet d'attaque et votre
intellect, puis ajoutez les modificateurs des cartes
ou capacités qui s'appliquent.

+ Siles scores d'attaque sont identiques, il y a égalite.
: Personne n'est hlessé. Votre tour est terminé.
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CREATURES ET ENNEMIS

Une créature fait référence a une rencontre qui attague avec la force ou l'intellect,
excepté les rencontres avec d'autres personnages. Cela inclut les cartes Ennemi,
mais aussi les cases du plateau et les autres types de carte.

La Sentinelle est une créature, tout comme le Mercenaire. Lorsqu'une capacité spéciale
ou une carte fait référence a un ennemi, elle s'applique uniqguement aux cartes Ennemi,
mais si elle fait référence a une créature, elle s'applique a tout ce qui est décrit ci-dessus.

RENCONTRER UN ENNEMI

Le Magicien a une Epée ainsi qu'un sort d'lnvisibilité et un sort d'Explosion psionigue.
Il a également 1 pion Force, 2 pions Intellect et 3 jetons Destin.

Pendant son tour, le Magicien s'arréte sur la case des Champs et pioche une carte Aventure,
rencontrant un Géant avec une force de 6. Le Magicien pourrait ['esquiver en lancant son sort
d'Invisibilité, mais il décide de l'attaquer a la place. Puisque la carte Ennemi indique

une valeur de force, le Magicien doit combattre avec la force.

Le Magicien lance |'Explosion psionique, ce qui lui permet d'ajouter sa valeur d'intellect
de départ a sa force de 2. Comme le Magicien est au combat, son Epée lui donne un point
de force supplémentaire, lui conférant une force totale de 9 (5 de l'Explosion psionique,
plus 2 de sa valeur de force, plus 1 de son pion Force, plus 1 point de son Epée). Le Géant
fait un 6 et le Magicien un 3.

Apres leur jet d'attaque, le Géant et le Magicien ont un score d'attaque identique de 12,

il y aurait donc égalité. Le Magicien décide alors de dépenser un jeton Destin pour relancer
son jet d'attaque. Cette fois, il fait un 5. Maintenant, le Magicien a un score d'attaque de
14, tandis que le Géant a toujours un score d'attaque de 12. Comme le score d'attaque du
Magicien est supérieur a celui du Géant, il le vainc et prend la carte Ennemi comme trophée.
Si le score d'attaque du Magicien avait été inférieur a celui du Géant apres avoir relancé

le dé, le Magicien aurait perdu un point de vie et son tour aurait pris fin inmédiatement.

ENNEMIS MULTIPLES

Si plus d'un ennemi vous attaque sur la méme case en utilisant le méme
attribut (force ou intellect) et que certains ont la méme valeur de rencontre,
ils combattent ensemble, additionnant leur force ou leur intellect au résultat
d'un seul jet d'attaque pour obtenir un unique score d'attaque combiné.
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CARTES AVENTURE

Les différents types de cartes Aventure et leurs effets
sont décrits ci-dessous.

EVENEMENTS

Suivez les regles de la carte. Si la carte vous indique que vous

perdez un tour, votre tour se termine immédiatement. Si vous
deviez rencontrer des cartes supplémentaires, cela compte
comme le tour perdu. Sinon, perdez votre prochain tour a

la place.

ENNEMI - ANIMAL, DRAGON OU MONSTRE

Ces ennemis vous attaguent en combat de force.

@ » Sivous tuez l'un de ces ennemis, gardez sa carte

comme trophée que vous pourrez échanger contre un
pion Force. Pour échanger un trophée (ou plusieurs
trophées), la valeur de force totale de la carte (ou des
cartes) Ennemi doit étre supérieure ou égale a votre
score de force actuel (incluant les pions, mais excluant
les points des cartes). Si vous avez une force de 6, vous
pouvez échanger une carte Gohelin (force 2) et une carte
Serpent (force 4) contre un pion Force.

* Si vous ne vainquez pas l'ennemi, laissez cette carte sur
cette case.

_ ENNEMI - ESPRIT

Ces ennemis vous attaquent en combat psychique
(avec lintellect).

@ + Si vous tuez un esprit, gardez sa carte comme trophée

gue vous pourrez échanger contre un pion Intellect. Pour
échanger un trophée (ou plusieurs trophées), la valeur
d'intellect totale de la carte (ou des cartes) Ennemi doit
étre supérieure ou égale a votre score d'intellect actuel
(incluant les pions, mais excluant les points des cartes).
Si vous avez un intellect de 4, vous pouvez échanger une
carte Fantome (intellect 4) contre un pion Intellect.

+ Si vous ne vainquez pas l'ennemi, laissez cette carte
sur cette case.

ETRANGERS

Suivez les regles de la carte. Les étrangers peuvent avoir

toutes sortes d'effets sur vous, parfois basés sur l'alignement
de votre personnage.

LAISSER DES CARTES

Vous pouvez laisser n'importe quel compagnon ou objet a tout moment pendant votre tour en les laissant face visible sur la case que vous
occupez. Si vous vous défaussez d'un compagnon ou d'un objet, vous ne pouvez pas les reprendre au méme tour.

Valeur de la rencontre

Vous ne pouvez pas laisser un Talisman intentionnellement. Si vous avez déja un Talisman en votre possession et que vous en acquérez
un autre, laissez-le face visible sur la case que vous occupez.

Nom

Type de carte

Texte de la carte
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OBJETS

Les objets et les objets magiques sont tous deux consideres
comme des objets. Pendant la partie, les personnages
acquierent des objets via des rencontres ou des cartes Achat.
Placez tous vos objets face visible a coté de votre carte de
personnage.
Voici quelques types d'objets :
Armes : Des objets qui peuvent augmenter votre capacité
de combat. Vous ne pouvez utiliser qu'une arme a la fois, a
['exception de la Guerriére qui a une capacité spéciale lui
permettant d'utiliser une arme supplémentaire.

Armure : Des objets qui peuvent vous éviter de perdre des points
de vie lorsque vous étes vaincu. Vous ne pouvez utiliser qu'une
armure a la fois.

LIMITE DE TRANSPORT D'OBJETS

Vous ne pouvez pas porter plus de quatre objets a la fois, sauf si
vous avez une Mule. Si a tout moment, vous avez plus de quatre
objets, vous devez immédiatement laisser des objets face visible
sur votre case actuelle jusqu'a n'en avoir plus que quatre.

* L'or n'est pas considéré comme un objet et ne compte
pas dans votre limite de transport d'objets.

@ » Un Talisman ne compte pas dans votre limite de
transport d'objets. Chaque personnage ne peut porter
qu'un Talisman, et les Talismans ne peuvent pas étre
laissés intentionnellement sur le plateau.

o =7 - e et o
S PO OB OIS

COMPAGNONS

Les compagnons sont des « aides » qui peuvent vous assister
en vous offrant leurs compétences et leurs capacités.
Attention, tous les compagnons ne sont pas la pour vous
aider, par exemple l'Esprit frappeur. Le Guide et le Gnome
sont des exemples de compagnons serviables, mais ils ne sont
pas les seuls.

» Gardez tous lés compagnons qui vous accompagnent
face visible a coté de votre carte de personnage.

» Vous pouvez avoir autant de compagnons que vous
le souhaitez.

+ Placez les compagnons qui sont tués (par exemple, dans
le Gouffre) ou dont vous devez vous défausser dans
la défausse des cartes Aventure.

LIEUX

Suivez les regles de la carte. Certains lieux nécessitent que vous
lanciez un dé pour déterminer ce que vous allez rencontrer,
tandis que d'autres vous récompensent a chaque visite.

CARTES ACHAT

Les cartes Achat
agissent comme des
cartes Aventure, sauf
qu'elles ne sont pas
placées dans une
défausse lorsque vous
les avez utilisees.
Vous devez les
remettre dans le deck
approprié.

POSSEDER UNE CARTE,
UTILISER UNE CARTE

On considere que vous possédez tout ce gue vous ramassez
pendant la partie : les abjets, les pieces d'or, le destin, les
compagnons et les sorts.

Quand vous activez la capacité d'une carte, on considére que
vous utilisez la carte. Utiliser une carte est optionnel et vous
pouvez toujours choisir quand utiliser une carte que vous
possédez. Par exemple, le Symbole sacré vous permet de
détruire automatiquement les esprits sans avoir recours au
combat psychique. Vous pouvez choisir de ne pas utiliser

le Symbole sacré et d'attaquer l'esprit a la place.

* Vous pouvez posséder des cartes qu'il vous est interdit
d'utiliser, @ moins qu'une carte spécifique n'indique le
contraire.

Par exemple, le Moine ne peut pas utiliser d'armes

au combat, mais il peut posséder la Lance sacrée pour
la vendre a U'Alchimiste, pour la livrer a la Caverne du
démoniste dans le cadre d'une quéte ou simplement
pour empécher un autre personnage de la récupérer.
Cependant, le Moine, dont ['alignement est bon, ne
peut pas posséder |'Epée runique parce que cette carte
indique qu'aucun personnage d'alignement bon ne peut
la posséder. Si le Moine rencontre une Epée runigue, il
doit la laisser face visible sur cette case.

* Vous ne pouvez pas prendre de cartes dont un effet
précise que vous ne pouvez pas la posséder.
Par exemple, si vous n'avez pas le droit d'acquérir
des compagnons parce que la Guenaude est un de
V0S compagnons, vous ne pouvez pas acquerir de
nouveaux compagnons en lancant le sort d'Hypnose
sur un autre personnage.




ACQUERIR i lANCER DES SORTS

Dans le monde magique de Talisman, vous pouvez lancer des sorts a condition d'avoir suffisamment d'intellect. Certains personnages

commencent la partie avec un ou méme plusieurs sorts. Vous trouverez de nouveaux sorts en avancant sur le plateau. Quand vous

lancez un sort, suivez les regles indiquées sur la carte.

ACQUERIR DES SORTS

Tous les personnages peuvent acquerir et lancer des sorts si
leur intellect est suffisant (voir le tableau ci-dessous). Seuls les
personnages qui ont des capacités spéciales leur permettant de
commencer la partie avec des sorts peuvent le faire. Sinon, les
sorts sont habituellement acquis via les rencontres.

* Le nombre de sorts que vous pouvez posséder a tout
moment est limité par votre intellect, comme suit :

Intellect total | Nombre de sorts maximum
1 0
2 0
3 1
b 2
D 2
6+ 3

JOUER UN TOUR COMPLET

La Sorciere est sur le Temple et elle fait un 2 pour son déplacement. Elle peut par conséquent se déplacer jusque sur les Runes ou sur l'Oasis.

* Quand vous acquérez un sort, piochez une carte

sur le dessus du deck Sort.

Quand le deck Sort est vide, mélangez toutes les cartes
Sort défaussées et placez-les dans un nouveau deck
face cachee.

Vous pouvez consulter vos cartes Sort a tout moment,
mais cachez-les aux autres joueurs. L'effet de chague
sort et le moment ou il peut étre lancé sont indiques

sur les cartes Sort.

Si, a tout moment, vous avez plus de sorts que votre
intellect ne le permet, défaussez-vous immédiatement des
cartes Sort de votre choix dans la défausse correspondante
jusqu'a ce qu'il vous reste le bon nombre de sorts. Vous ne
pouvez pas lancer ces sorts en vous en défaussant.

Vous ne pouvez pas vous défausser de sorts a moins gue
vous ayez plus de sorts que le permet votre intellect.

Le seul autre moyen de se débarrasser d'un sort est

de le lancer !

IL'y a un dragon face visible sur les Runes, les instructions étant de piocher une carte ; par conséquent, le dragon compte comme la
carte a piocher et la Sorciére doit le rencontrer. Le dragon a une force de 7 et il obtient un bonus de 2 points pour son jet d'attaque grace
aux runes mystiques. Comme la force actuelle de la Sorciére est 3, elle est certaine de perdre un point de vie.

Sur ['Oasis, elle voit le sort de Maléfice lancé précédemment par un autre personnage. La aussi, elle perdrait un point de vie, mais
comme les instructions de la case sont de piocher 2 cartes, le sort de Maléfice ne compte que pour l'une d'entre elles et la Sorciére
aura la possibilité de piocher une carte Aventure pour atteindre le total de deux cartes a piocher. Elle décide de se déplacer sur l'Oasis,
perd un point de vie a cause du sort de Maléfice et pioche une carte Aventure. C'est un autre dragon qui attague. Ce n'est pas son jour

de chance !

LIMITE DE SORTS

Un Magicien avec une valeur d'intellect de 5 a la Couronne de
Salomon (un objet magique ajoutant 2 a son intellect) ; il a par
conséquent un intellect de 7. Cela lui permet d'avoir trois sorts,
qu'il a acquis auparavant. Il s'arréte sur la Clairiere maudite, ou
Uintellect acquis des objets magiques ne s'applique pas. Son
intellect descend a 5. Le Magicien ne peut maintenant avoir que
deux sorts et doit immédiatement se défausser d'un sort de son
choix. Aussitdt qu'il quitte la Clairiere maudite, il peut utiliser la
Couronne de Salomon a nouveau et peut également avoir jusqu'a
trois sorts s'il peut en acquérir un autre.

LANCER DES SORTS

* Pendant un tour donné, vous ne pouvez lancer que
le nombre de sorts avec lequel vous avez commencé
le tour.

* Vous ne pouvez lancer qu'un seul sort pendant le tour
d'un autre joueur.

» Vous pouvez garder les sorts pendant autant de tours que
vous le souhaitez avant de les lancer. Vous n'étes jamais
obligé de lancer un sort ; c'est toujours optionnel.

* Un sort qui affecte un personnage le touche ou qu'il soit
sur le plateau, peu importe la région.

» Aucun sort n'affecte les créatures situées dans la région
Intérieure, comme les monstres des fosses sur la case
des Fosses.

+ Une fois qu'un sort est lanceé et que ses effets ont été
résolus, placez-le dans la défausse des cartes Sort.

PLUS D'INFORMATIONS SUR LES CRAPAUDS

* Plus d'un joueur peut étre un crapaud en méme temps.

@CRAPAUDS

Il se peut que vous soyez transforme
en crapaud en vous arrétant sur une case
spécifique du plateau ou en piochant une carte
spécifique. Transformé en crapaud, vous serez plus faible.
Placez un jeton Crapaud sur votre carte de personnage.

Vous le retirerez une fois que vous reprendrez votre forme initiale.

S1 YOUS DEVENEZ UN CRAPAUD :

+ Vous ne pouvez vous déplacer que d'une case par tour
et vous devez suivre les mémes regles des rencontres
de cases et de personnages.

» Vous ne pouvez ni acquérir ni lancer de sorts (mais vous

gardez les sorts que vous aviez avant d'étre transformeé

en crapaud).

Vous ne pouvez pas utiliser les capacités spéciales

de votre personnage.

Votre force = 1

Votre intellect = 1

* Vous ne pouvez pas utiliser les pions acquis pour ajouter
des points a votre force ou a votre intellect.

« Vous ne pouvez pas perdre, utiliser ou acquérir des
objets, des pieces d'or ou des compagnons (mais
vous gardez ceux que vous aviez avant de devenir
un crapaud).

+ Vous ne pouvez pas utiliser ou gagner des pions Destin
(mais vous gardez ceux que vous aviez déja avant de
devenir un crapaud).

+ Vous gardez les trophées que vous aviez et vous pouvez
toujours en gagner. Cependant, évitez d'échanger des
trophées : vous devrez vous défausser des pions Force
ou Intellect que vous avez acquis transformé en crapaud
une fois que vous reprendrez votre forme initiale.

* Sivous perdez des points de vie en étant un crapaud,
vous ne les récupérez pas lorsque vous reprenez votre
forme initiale.

Pour reprendre votre forme initiale :

A La fin de votre prochain tour en crapaud, vous reprenez
votre forme initiale. Retirez le jeton Crapaud de votre carte
de personnage.

* Si vous étes déja un crapaud et que vous vous arrétez sur une case du plateau ou que vous piochez une carte qui vous
transformerait en crapaud, restez simplement un crapaud pour la durée originale.




TERMES ET SYMBOLES

TERMES

~~ RENCONTRES

Certaines cartes et capacités spéciales font référence aux
rencontres. Une rencontre peut inclure les cartes Ennemi,
les événements, les étrangers, les lieux, les sorts et

les cases du plateau.

OR

L'or vous permet d'acheter des objets et de payer pour des
services. Vous notez votre richesse en placant des pieces

d'or a coté de votre carte de personnage. Toutes les pieces
d'or que vous recevez d'une source autre qu'un personnage
proviennent de la réserve d'or. Si jamais vous devez perdre
des pieces d'or et que vous n'en avez plus, il ne se passe rien.

REGLES D'OR

SYMBOLES

NOUVEAUTES DE LA 5¢ EDITION

Ce symhole apparait un peu partout dans le livret de
regles pour indiquer les modifications apportées a
la 4° édition de Talisman.

SYMBOLES SUR LE PLATEAU DE JEU

Ces symboles apparaissent sur
w ‘ les cases du plateau de jeu
pour indiquer combien de cartes

Of  Aventure piocher ou combien de
B8 i

dés lancer.

Si vous avez des difficultés a arhitrer une partie de Talisman, lisez les regles suivantes. Ces regles ont priorité sur toutes

les autres.

- CAPACITE SPECIALE OU REGLES

Quand une capacité spéciale ou un effet contredit les regles
de base, c'est la capacité spéciale ou l'effet qui remplace
la regle.

POUVOIR OU NE PAS POUYOIR

Dans le cas ou l'effet d'une carte indique qu'un personnage ne
peut pas effectuer une action ou utiliser une capacité (comme
lancer un sort ou utiliser un objet), ce personnage ne peut pas
le faire. En d'autres termes, les effets d'interdiction des cartes
ont priorité sur les autres effets et capacités. Par exemple, si
une carte indique qu'aucune arme ne peut étre utilisée pour
combattre une certaine créature, la Guerriére ne peut pas
utiliser d'armes, malgré sa capacité lui permettant d'utiliser
deux armes en méme temps.

JET NATUREL OU JET MODIFIE

Si une capacité ou un effet fait référence a un jet de de,
seul le chiffre apparaissant sur le dé est pris en considération
(pas le résultat modifie par les bonus ou les pénalités).

RESSOURCES LIMITEES

Toutes les ressources sont limitées par le nombre d'éléments
inclus dans la boite. Par exemple, si tous les pions Force sont
utilisés, aucun personnage ne peut en acquérir tant qu'il n'y
a pas de pions de ce type dans la réserve. Si vous pouvez
échanger cing pions a 1 point contre un pion a 5 points,

vous devez le faire.
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YARIANTES

COURSE VERS LA VICTOIRE

Utilisez cette variante pour une partie plus rapide. Le premier

personnage a atteindre la Couronne de commandement gagne

la partie !

CRAPAUD PATAUD

Utilisez cette variante pour que la transformation en crapaud
constitue un plus grand défi. Lorsque vous étes transformé en
crapaud, au lieu de reprendre votre forme initiale apres un
tour, vous restez un crapaud pendant trois tours ! Placez le
jeton Crapaud sur votre carte de personnage normalement
pour indiquer votre transformation, puis retirez-le une fois
gue vous reprenez votre forme initiale.

En tant que crapaud, vous avez

Force: 1

Intellect : 1

Déplacement : 1 case par tour

Points de vie : Gardez les points de vie de votre personnage
Destin : Gardez le destin de votre personnage

Quand vous étes transformé en crapaud, laissez tous vos objets,
compagnons et pieces d'or sur la case ou vous vous étes
transforme.

Vous ne pouvez pas ajouter de pions Force et Intellect pour
modifier votre score d'attaque.

Vous gardez vos sorts, mais vous ne pouvez ni les lancer

ni en acquerir.

Lorsque vous reprenez veotre forme initiale, votre personnage
sera comme avant, sans les objets, compagnons, pieces d'or,
jetons Destin et points de vie perdus pendant que vous étiez
un crapaud.

SELECTION DES PERSONNAGES

o Utilisez cette variante pour laisser la sélection des person-
nages au hasard au début de la partie. Au début de la par-
tie, mélangez les cartes de personnage et distribuez-en
une a chague joueur.

o ltilisez cette variante pour donner le choix aux joueurs tout
distribuant les personnages au hasard. Au début de la par-
tie, mélangez les cartes de personnage et distribuez-en
deux a chaque joueur. Chaque joueur en choisit une et
remet 'autre carte dans la boite.

MORTALITE

Utilisez cette variante pour que la mort de votre personnage
constitue un deéfi.

Si vous perdez tous vos points de vie, vous étes vaincu !
Laissez tous les objets, objets magiques, compagnons et
pieces d'or en votre possession sur la case ol vous vous
trouvez. Remettez tous vos jetons Destin, ainsi que vos

pions Force et Intellect, dans la réserve a coté du plateau.
Défaussez-vous de tous les trophées et sorts en votre
possession dans la défausse appropriée. Retirez votre figurine
de personnage du plateau et remettez-la dans la boite avec
votre carte de personnage. Votre tour est terminé.

Au debut de votre prochain tour, vous pouvez piocher une
carte de personnage aléatoire parmi celles qui ne sont pas en
jeu. Suivez les étapes de MISE EN PLACE DE VOTRE PERSONNAGE
page 10.

A noter gue les joueurs peuvent sélectionner de nouveaux

personnages apres avoir été vaincus tant qu'aucun personnage
n'a atteint la Couronne de commandement pendant la partie. Si
vous étes vaincu aprés qu'un personnage a atteint la Couronne
de commandement, vous étes éliminé de la partie.




Prouvez votre valeur.
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TALISMAN

SEQUENCE DES RENCONTRES

Si vous souhaitez lancer un sort qui doit étre lancé
avant votre déplacement, faites-le maintenant.

Déplacement

Voir DEPLACEMENT page 17.

0Ul

Est-ce qu'il y a d'autres personnages sur cette case ?

NON

NON

s

Rencontrez-vous 'un d'eux ou non ?

Rencontrer une case

Est-ce une case ol vous piochez des cartes ?

Déplacez-vous sur
la nouvelle case.

oul

oul

Rencontrer un personnage
Décidez quel personnage
vous souhaitez rencontrer
et commencez le combat
ou le combat psychique
(si votre capacité spéciale le permet),
ou utilisez votre capacité spéciale.

Piochez le nombre de cartes indiqué.
S'ily a déja des cartes face visible
sur votre case, piochez uniquement
assez de cartes Aventure pour
parvenir au nombre indiqueé.

oo

l

Combat ou Canacité Rencontrer une carte
combat apa_clle Suivez les régles
psychique Shocidio (voir RENCONTRES page 18).
Utilisez la La rencontre vous fait-elle

Suivez les régles de combat

ou de combat psychique capacité spéciale

perdre un tour ?

NON

Y a-t-il d'autres cartes face
visible sur cette case ?

NON

oul

Rencontrer

une carte

Suivez les regles
(voir RENCONTRES page 18).

oul

comme indiqué
sur la carte
de personnage.

(voir ATTAQUER UN AUTRE
PERSONNAGE page 19).

NON

S'il y avait des ennemis, les avez-vous
tous vaincus ou les avez-vous esquivés ?

[NON

La rencontre

vous fait-elle

perdre un tour ?

NON

NON|

Si un personnage est tué par un autre
personnage pendant la rencontre,
il acquiert un jeton Destin et

oul

VVy

S'il y avait des enn

emis, les avez-vous

tous vaincus ou les avez-vous esquivés ?

LE TOUR EST TERMINE.

oul

suit inmédiatement les régles
de mort d'un personnage.
Voir MORT D'UN PERSONNAGE page 8.

La rencontre vous a-t-elle déplacé sur une case différente ?

oul -

LE TOUR EST TERMINE.

NON

NON

NON

Suivez les instr

uctions de la case.

Vous pouvez prendre les objets, les objets magiques, les compagnons et/ou les pieces d'

or sur cette case.

La rencontre vous a-t-elle déplacé sur une case différente ?

oul




