
Bienvenue
Des Quêtes, du combat, de la gloire, de l’or ! Vous êtes bien dans 
le royaume magique de Talisman.

L’extension Lune de Sang pour Talisman : Le Jeu des Quêtes 
Magiques, propose de nouvelles cartes personnages, Aventure 
et Sort. Elles fonctionnent comme les cartes du jeu de base et il 
suffit de les mélanger dans leur paquet respectif.

Matériel
Dans une boîte de l’extension Lune de Sang, vous trouverez 
le matériel suivant :

• Ce livret de Règles

• 111 cartes Aventure

• 10 cartes Sort

• 1 carte Temps

• 6 cartes Lycanthrope

• 3 cartes Fin Alternative

• 3 cartes Personnage

• 3 figurines de Personnage en plastique

• 1 carte Loup-Garou

• 1 figurine de Loup-Garou

Aperçu du Matériel
Voici une brève description du matériel de cette boîte.

Cartes 
Aventure
Ce paquet de 111 cartes contient 
les nombreux événements, objets 
et créatures que les personnages 
vont découvrir durant leur quête.

Cartes Sort
Ce paquet de 10 cartes fournit 
une variété de nouveaux Sorts 
qui pourront être lancés durant 
la partie.

Carte Temps
La carte Temps représente le passage du temps 
et indique si le jeu se déroule actuellement de 
Jour ou de Nuit. Au début de la partie, pla-
cez la carte Temps près du plateau de jeu, face 
Jour visible.

Cartes 
Lycanthrope
Si un personnage devient un ly-
canthrope durant la partie, il doit 
prendre une de ces six cartes Ly-
canthrope.

Cartes Fin 
Alternative
Les trois cartes Fin Alternative 
de cette extension remplacent les 
conditions de victoire du jeu de 
base, offrant aux joueurs de nou-
velles manières de remporter la partie.

Cartes 
Personnage
Les trois cartes Personnage repré-
sentent un personnage différent 
avec ses capacités spéciales.

Figurines de Personnage
À chaque carte de Personnage correspond une figurine en plas-
tique représentant ce personnage sur le plateau.

Carte et Figurine 
Loup-Garou
Cette carte décrit les règles 
d’utilisation de la figurine 
de Loup-Garou au cours de 
la partie, qui augmente le 
danger, l’émulation et l’in-
teraction entre les joueurs.
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Pour utiliser cette Fin Alternative, vous devez 

jouer avec les règles de la carte Temps.

 Tous les joueurs commencent la partie 

avec des personnages d’alignement Bon. 

Les personnages restent toujours bons : 

si un effet change l’alignement d’un 

personnage, il perd une vie à la place.

 Au début de la partie, chaque personnage 

doit prendre 2 pions Destin de la réserve 

et les placer sur cette carte. À chaque 

Crépuscule, défaussez 1 pion Destin de 

cette carte. Si le dernier pion Destin est 

défaussé, la partie est terminée et tous les 

joueurs ont perdu. Si un Personnage entre 

sur la Couronne de Commandement avant 

que le dernier pion Destin soit défaussé, 

tous les joueurs gagnent la partie !

 Les personnages ne peuvent pas s’attaquer 

les uns les autres. À la place, les personnages 

peuvent librement échanger Or, Objets 

et Suivants quand ils se rencontrent.

 Si au moins 2 personnages sont sur la 

même case, ils peuvent additionner leurs 

valeurs de Force ou d’Intellect lors d’un 

combat ou d’un combat psychique.

Porteurs de Lumière
Pour utiliser cette Fin Alternative, vous devez 

jouer avec les règles de la carte Temps.

 Tous les joueurs commencent la partie 

avec des personnages d’alignement Bon. 

Les personnages restent toujours bons : 

si un effet change l’alignement d’un 

personnage, il perd une vie à la place.

 Au début de la partie, chaque personnage 

doit prendre 2 pions Destin de la réserve 

et les placer sur cette carte. À chaque 

doit prendre 2 pions Destin de la réserve 

et les placer sur cette carte. À chaque 

doit prendre 2 pions Destin de la réserve 

Crépuscule, défaussez 1 pion Destin de 

cette carte. Si le dernier pion Destin est 

défaussé, la partie est terminée et tous les 

joueurs ont perdu. Si un Personnage entre 

sur la Couronne de Commandement avant 

que le dernier pion Destin soit défaussé, 

 Les personnages ne peuvent pas s’attaquer 

les uns les autres. À la place, les personnages 

 Les personnages ne peuvent pas s’attaquer 

les uns les autres. À la place, les personnages 

 Les personnages ne peuvent pas s’attaquer 

peuvent librement échanger Or, Objets 

 Si au moins 2 personnages sont sur la 

même case, ils peuvent additionner leurs 

valeurs de Force ou d’Intellect lors d’un 

Vous êtes aspiré avec toutes vos 
possessions dans un Horrible Trou 

Noir : vous perdez la partie !
Après qu’un personnage ait rencontré 

l’Horrible Trou Noir, retirez-le de la 

partie, puis piochez une autre carte Fin 

Alternative et placez-la face cachée sur la 

Couronne de Commandement pour que le 

prochain personnage puisse la rencontrer.

Horrible Trou Noir

Vous êtes aspiré avec toutes vos 
possessions dans un Horrible Trou 

Noir : vous perdez la partie !
Après qu’un personnage ait rencontré 

l’Horrible Trou Noir, retirez-le de la 

partie, puis piochez une autre carte Fin 

Alternative et placez-la face cachée sur la 

Couronne de Commandement pour que le 

prochain personnage puisse la rencontrer.

Pour utiliser cette F
in Alternative, 

vous devez jouer avec le reste de 

l’extension La Lune de Sang.

Si vous n’êtes pas un Lycanthrope, vous devez 

choisir si vous attaquez le Loup-Garou de la 

Lune de Sang en utilisant la Force ou l’Intellect. 

À chaque fois que vous battez le Loup-Garou 

de la Lune de Sang, retirez une de ses vies 

et attaquez-le de nouveau immédiatement. 

Si vous faites match nul ou que vous êtes 

battu, votre tour est terminé et vous devez 

lancer le dé sur la Table du Loup-Garou. Le 

personnage qui retire sa dernière vie au Loup-

Garou de la Lune de Sang gagne la partie !

Si vous êtes un Lycanthrope, au début de 

chacun de vos tours, vous devez choisir un 

personnage dans n’importe quelle Région 

et l’attaquer (votre personnage reste sur 

le Couronne de Commandement). Si vous 

battez ce personnage, il est tué. Si le 

personnage vous bat, il prend normalement 

sa récompense. Si tous les autres personnages 

sont tués, vous gagnez la partie !

Loup-Garou de 

la Lune de Sang

Force : 12
Intellect : 12

Vie : 4

Les trois cartes Fin Alternative 
de cette extension remplacent les 
conditions de victoire du jeu de 
base, offrant aux joueurs de nou-

Pour utiliser cette F
in Alternative, 

vous devez jouer avec le reste de 

Lune de Sang.
Lune de Sang.
Lune de Sang

Si vous n’êtes pas un Lycanthrope, vous devez 

choisir si vous attaquez le Loup-Garou de la 

Lune de Sang en utilisant la Force ou l’Intellect. 

À chaque fois que vous battez le Loup-Garou 

de la Lune de Sang, retirez une de ses vies 

et attaquez-le de nouveau immédiatement. 

Si vous faites match nul ou que vous êtes 

battu, votre tour est terminé et vous devez 

lancer le dé sur la Table du Loup-Garou. Le 

personnage qui retire sa dernière vie au Loup-

Garou de la Lune de Sang gagne la partie !

Si vous êtes un Lycanthrope, au début de 

chacun de vos tours, vous devez choisir un 

personnage dans n’importe quelle Région 

et l’attaquer (votre personnage reste sur 

le Couronne de Commandement). Si vous 

battez ce personnage, il est tué. Si le 

personnage vous bat, il prend normalement 

sa récompense. Si tous les autres personnages 

sont tués, vous gagnez la partie !
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Pour utiliser cette F
in Alternative, 

vous devez jouer avec le reste de 

l’extension La Lune de Sang

Si vous n’êtes pas un Lycanthrope, vous devez 

Si vous n’êtes pas un Lycanthrope, vous devez 

choisir si vous attaquez le Loup-Garou de la 

choisir si vous attaquez le Loup-Garou de la 

Lune de Sang en utilisant la Force ou l’Intellect. 

Lune de Sang en utilisant la Force ou l’Intellect. 

À chaque fois que vous battez le Loup-Garou 

À chaque fois que vous battez le Loup-Garou 

de la Lune de Sang, retirez une de ses vies 

de la Lune de Sang, retirez une de ses vies 

et attaquez-le de nouveau immédiatement. 

et attaquez-le de nouveau immédiatement. 

Si vous faites match nul ou que vous êtes 

Si vous faites match nul ou que vous êtes 

battu, votre tour est terminé et vous devez 

battu, votre tour est terminé et vous devez 

lancer le dé sur la Table du Loup-Garou. Le 

lancer le dé sur la Table du Loup-Garou. Le 

personnage qui retire sa dernière vie au Loup-

personnage qui retire sa dernière vie au Loup-

Garou de la Lune de Sang gagne la partie !

Garou de la Lune de Sang gagne la partie !

Si vous êtes un Lycanthrope, au début de 

Si vous êtes un Lycanthrope, au début de 

chacun de vos tours, vous devez choisir un 

chacun de vos tours, vous devez choisir un 

personnage dans n’importe quelle Région 

personnage dans n’importe quelle Région 

et l’attaquer (votre personnage reste sur 

le Couronne de Commandement). Si vous 

le Couronne de Commandement). Si vous 

battez ce personnage, il est tué. Si le 

personnage vous bat, il prend normalement 

personnage vous bat, il prend normalement 

sa récompense. Si tous les autres personnages 

sa récompense. Si tous les autres personnages 

sont tués, vous gagnez la partie !
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1

Quand elle est révélée, mettez 

la carte Temps sur Nuit.

Chaque fois qu’un personnage 

lance un dé pour son 

mouvement, il doit lancer un 

dé supplémentaire et utiliser 

le résultat le plus faible.

Défaussez cette carte à l’Aurore.

Événement Lunaire

Brume Lunaire

Chaque fois qu’un personnage 

lance un dé pour son 
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Quand elle est révélée, mettez 

Quand elle est révélée, mettez 

la carte Temps sur Nuit.

la carte Temps sur Nuit.

la carte Temps sur Nuit.

la carte Temps sur Nuit.

Chaque fois qu’un personnage 

lance un dé pour son 

mouvement, il doit lancer un 

dé supplémentaire et utiliser 

le résultat le plus faible.

Défaussez cette carte à l’Aurore.

Événement Lunaire

Événement Lunaire

Brume Lunaire
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Force : 2Quand il est révélé, placez 
l’Épouvantail sur une case 

de Champs de votre choix, de 
n’importe quelle Région. 

Il reste ici jusqu’à ce qu’il soit tué.

Ennemi - Création

Épouvantail

lance un dé pour son 

mouvement, il doit lancer un 

Force : 2Quand il est révélé, placez 
l’Épouvantail sur une case 

Quand il est révélé, placez 
l’Épouvantail sur une case 

Quand il est révélé, placez de Champs de votre choix, de 
n’importe quelle Région. 

Il reste ici jusqu’à ce 

Ennemi - Création
Ennemi - Création

Épouvantail

1

Quand elle est révélée, mettez la 

carte Temps sur Nuit.

Chaque fois qu’un personnage 

est battu par un Ennemi en 

combat ou en combat psychique, 

en plus de perdre 1 vie, il doit 

lancer 1 dé sur la Table du 

Loup-Garou.

Défaussez cette carte à l’Aurore.

Événement Lunaire

Hurlement de Minuit

Ce paquet de 111 cartes contient 
les nombreux événements, objets 
et créatures que les personnages 

Quand elle est révélée, mettez la 

carte Temps sur Nuit.

carte Temps sur Nuit.

Chaque fois qu’un personnage 

est battu par un Ennemi en 

combat ou en combat psychique, 

en plus de perdre 1 vie, il doit 

lancer 1 dé sur la Table du 

Loup-Garou.

Défaussez cette carte à l’Aurore.

Événement Lunaire

Hurlement de Minuit

Quand elle est révélée, mettez la 

carte Temps sur Nuit.

carte Temps sur Nuit.

Chaque fois qu’un personnage 

est battu par un Ennemi en 

combat ou en combat psychique, 

en plus de perdre 1 vie, il doit 

lancer 1 dé sur la Table du 

Loup-Garou.

Défaussez cette carte à l’Aurore.

Événement Lunaire

Hurlement de Minuit

Durant la Nuit, vous gagnez 

les capacités suivantes :

Ajoutez 2 à votre score 

d’attaque lors des combats 

et combats psychiques.

À chaque fois que vous arrivez 

sur une case où se trouve un 

autre personnage (sauf dans 

la Région Intérieure), vous 

devez l’attaquer au lieu de faire 

une rencontre sur la case.

À chaque fois que vous battez 

un autre personnage en combat 

ou en combat psychique, au 

lieu de prendre normalement 

votre récompense, le personnage 

battu doit lancer 1 dé sur 

la Table du Loup-Garou.

Lycanthrope
Durant la Nuit, vous gagnez 

les capacités suivantes :

Ajoutez 2 à votre score 

d’attaque lors des combats 

et combats psychiques.

À chaque fois que vous arrivez 

sur une case où se trouve un 

autre personnage (sauf dans 

la Région Intérieure), vous 

devez l’attaquer au lieu de faire 

une rencontre sur la case.

À chaque fois que vous battez 

un autre personnage en combat 

ou en combat psychique, au 

lieu de prendre normalement 

votre récompense, le personnage 

battu doit lancer 1 dé sur 

la Table du Loup-Garou.

Lycanthrope
Durant la Nuit, vous gagnez 

les capacités suivantes :Ajoutez 2 à votre score 
d’attaque lors des combats 

et combats psychiques.
À chaque fois que vous arrivez 
sur une case où se trouve un 
autre personnage (sauf dans 
la Région Intérieure), vous 

devez l’attaquer au lieu de faire 
une rencontre sur la case.

À chaque fois que vous battez 
un autre personnage en combat 

ou en combat psychique, au 
lieu de prendre normalement 

votre récompense, le personnage 
battu doit lancer 1 dé sur 
la Table du Loup-Garou.

LycanthropeDurant la Nuit, vous gagnez 
les capacités suivantes :Ajoutez 2 à votre score 

d’attaque lors des combats 
et combats psychiques.

À chaque fois que vous arrivez 
sur une case où se trouve un 
autre personnage (sauf dans 
la Région Intérieure), vous 

devez l’attaquer au lieu de faire 
une rencontre sur la case.

À chaque fois que vous battez 
un autre personnage en combat 

ou en combat psychique, au 
lieu de prendre normalement 

votre récompense, le personnage 
battu doit lancer 1 dé sur 
la Table du Loup-Garou.

Lycanthrope

Durant la Nuit, vous gagnez 

les capacités suivantes :

Ajoutez 2 à votre score 

d’attaque lors des combats 

et combats psychiques.

À chaque fois que vous arrivez 

sur une case où se trouve un 

autre personnage (sauf dans 

la Région Intérieure), vous 

devez l’attaquer au lieu de faire 

une rencontre sur la case.

À chaque fois que vous battez 

un autre personnage en combat 

ou en combat psychique, au 

lieu de prendre normalement 

votre récompense, le personnage 

battu doit lancer 1 dé sur 

la Table du Loup-Garou.

Lycanthrope

Si un personnage devient un ly-
canthrope durant la partie, il doit 
prendre une de ces six cartes Ly-

Durant la Nuit, vous gagnez 

les capacités suivantes :

Ajoutez 2 à votre score 

d’attaque lors des combats 

et combats psychiques.

À chaque fois que vous arrivez 

sur une case où se trouve un 

autre personnage (sauf dans 

la Région Intérieure), vous 

devez l’attaquer au lieu de faire 

une rencontre sur la case.

À chaque fois que vous battez 

un autre personnage en combat 

ou en combat psychique, au 

lieu de prendre normalement 

votre récompense, le personnage 

battu doit lancer 1 dé sur 

la Table du Loup-Garou.

Lycanthrope

Durant la Nuit, vous gagnez 

les capacités suivantes :

Ajoutez 2 à votre score 

d’attaque lors des combats 

et combats psychiques.

À chaque fois que vous arrivez 

sur une case où se trouve un 

autre personnage (sauf dans 

la Région Intérieure), vous 

devez l’attaquer au lieu de faire 

une rencontre sur la case.

À chaque fois que vous battez 

un autre personnage en combat 

ou en combat psychique, au 

lieu de prendre normalement 

votre récompense, le personnage 

battu doit lancer 1 dé sur 

la Table du Loup-Garou.

Lycanthrope

Lancez ce sort sur un 

personnage au début de 

son tour. Ce personnage 

gagne 2 vies.

S’il fait Jour, ce personnage 

gagne 2 vies supplémentaires.

Sort

Bénédiction

Lancez ce sort sur un 

Lancez ce sort sur un 

personnage au début de 

personnage au début de 

son tour. Ce personnage 

son tour. Ce personnage 

son tour. Ce personnage 

son tour. Ce personnage 

S’il fait Jour, ce personnage 

gagne 2 vies supplémentaires.

Bénédiction

Lancez ce sort sur un 
personnage au début de son 

tour. Si le personnage n’est pas 
un Lycanthrope, il en devient 
un. Si le personnage est un 

Lycanthrope, il doit lancer 1 dé 
sur la Table du Loup-Garou.

Sort

Malédiction du Loup-Garou

tour. Si le personnage n’est pas 
un Lycanthrope, il en devient 

Lancez ce sort sur un 
personnage au début de son 

personnage au début de son 
tour. Si le personnage n’est pas 
un Lycanthrope, il en devient 
un. Si le personnage est un 

Lycanthrope, il doit lancer 1 dé 
sur la Table du Loup-Garou.
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Malédiction du 
Malédiction du Loup-Garou

Malédiction du Loup-Garou

Malédiction du 

Lancez ce sort sur un Ennemi 

que vous êtes sur le point 

de rencontrer. Défaussez-le 

et soignez-vous d’autant 

de vie que la Force ou 

l’Intellect de cet Ennemi.

Sort

Drain de Vie

Ce paquet de 10 cartes fournit 
une variété de nouveaux Sorts 
qui pourront être lancés durant 

un Lycanthrope, il en devient 
un. Si le personnage est un 

Lancez ce sort sur un Ennemi 

que vous êtes sur le point 

de rencontrer. Défaussez-le 

et soignez-vous d’autant 

de vie que la Force ou 

l’Intellect de cet Ennemi.

Sort

Drain de Vie

Lancez ce sort sur un Ennemi 

que vous êtes sur le point 

de rencontrer. Défaussez-le 

et soignez-vous d’autant 

de vie que la Force ou 

l’Intellect de cet Ennemi.

Sort

Drain de Vie
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Départ : Cité • Alignement : Neutre

Chaque fois qu’un personnage 

pioche un Ennemi, vous 

pouvez récupérer 1 Destin.

Chaque fois qu’un personnage pioche 

un Événement, vous pouvez gagner 1 

Sort, si votre Intellect vous le permet.

Chaque fois que vous piochez une carte 

Aventure qui n’est ni un Ennemi, ni 

un Événement, vous pouvez piocher 1 

carte supplémentaire. Vous ne pouvez 

faire ceci qu’une seule fois par tour.

Force : 3

Prophète du Malheur
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Capacités Spéciales

Chaque fois qu’un personnage 

pioche un Ennemi, vous 

pouvez récupérer 1 Destin.

Chaque fois qu’un personnage pioche 

un Événement, vous pouvez gagner 1 

Sort, si votre Intellect vous le permet.

Chaque fois que vous piochez une carte 

Aventure qui n’est ni un Ennemi, ni 

un Événement, vous pouvez piocher 1 

carte supplémentaire. Vous ne pouvez 

faire ceci qu’une seule fois par tour.
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Intellect : 4

Départ : Cimetière • Alignement : Mauvais

Chaque fois que vous arrivez sur 
une case qui vous indique de piocher 

au moins 1 carte Aventure, vous 
pouvez piocher la première carte de 

la défausse d’Aventure, puis piocher 

le reste des cartes normalement sur 

le paquet Aventure. Vous ne pouvez 

faire ceci qu’une seule fois par tour.À chaque fois que défaussez une 
carte Aventure, vous devez la 

placer sous la pile de défausse.À chaque fois que vous visitez le 
Cimetière, vous pouvez piocher les 8 

premières cartes du paquet Aventure 
et prendre 1 Objet de votre choix. 

Puis, défaussez les cartes restantes.

Force : 2

Pilleur de Tombes
Capacités Spéciales

 Alignement : Mauvais

Chaque fois que vous arrivez sur 
une case qui vous indique de piocher 

au moins 1 carte Aventure, vous 
pouvez piocher la première carte de 

la défausse d’Aventure, puis piocher 

le reste des cartes normalement sur 

le paquet Aventure. Vous ne pouvez 

faire ceci qu’une seule fois par tour.À chaque fois que défaussez une 
carte Aventure, vous devez la 

placer sous la pile de défausse.À chaque fois que vous visitez le 
Cimetière, vous pouvez piocher les 8 

premières cartes du paquet Aventure 
et prendre 1 Objet de votre choix. 

Puis, défaussez les cartes restantes.
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Intellect : 3

Départ : Chapelle • Alignement : Bon

Après être arrivée sur une case qui 

vous indique de piocher au moins 1 

carte Aventure et après avoir pioché 

le nombre de cartes approprié, 

vous pouvez enquêter. Pour cela, 

défaussez sur votre case une carte 

qui n’est pas un Ennemi et piochez 

une nouvelle carte, pour la remplacer, 

que vous devez rencontrer.

À chaque fois que vous attaquez 

un Ennemi en combat ou en 

combat psychique, ajoutez 

1 à votre jet d’attaque.

À chaque fois que vous visitez le 

Cimetière, vous pouvez piocher 1 

carte Aventure au lieu de résoudre 

les instructions de la case.

Force : 3

Chasseuse de Vampires

Suivants

Départ : Cimetière • Alignement : Mauvais
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Départ : Chapelle • Alignement : Bon

Après être arrivée sur une case qui 

vous indique de piocher au moins 1 

carte Aventure et après avoir pioché 

le nombre de cartes approprié, 

vous pouvez enquêter. Pour cela, 

défaussez sur votre case une carte 

qui n’est pas un Ennemi et piochez 

une nouvelle carte, pour la remplacer, 

que vous devez rencontrer.

À chaque fois que vous attaquez 

un Ennemi en combat ou en 

combat psychique, ajoutez 

1 à votre jet d’attaque.

À chaque fois que vous visitez le 

Cimetière, vous pouvez piocher 1 

carte Aventure au lieu de résoudre 

les instructions de la case.

Capacités Spéciales

ObjetsObjets

Intellect : 3

Départ : Chapelle • Alignement : Bon

Après être arrivée sur une case qui 

vous indique de piocher au moins 1 

carte Aventure et après avoir pioché 

le nombre de cartes approprié, 

vous pouvez enquêter. Pour cela, 

défaussez sur votre case une carte 

qui n’est pas un Ennemi et piochez 

une nouvelle carte, pour la remplacer, 

une nouvelle carte, pour la remplacer, 

que vous devez rencontrer.

À chaque fois que vous attaquez 

un Ennemi en combat ou en 

combat psychique, ajoutez 

1 à votre jet d’attaque.

À chaque fois que vous visitez le 

Cimetière, vous pouvez piocher 1 

carte Aventure au lieu de résoudre 

les instructions de la case.

Force : 3

Chasseuse de Vampires
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Le Symbole La Lune de Sang

Toutes les cartes de cette extension sont identifiables par le 
symbole de La Lune de Sang, ce qui vous permet de les différen-
cier des autres cartes du jeu.

Règles de 
l’Extension
Lorsqu’ils jouent avec l’extension La Lune de Sang, les 
joueurs doivent utiliser les nouvelles cartes Temps, Lycanthrope 
et Loup-Garou ainsi que la figurine de Loup-Garou. Les nou-
velles cartes et figurines de Personnages et la carte Fin Alterna-
tive Horrible Trou Noir peuvent être utilisées avec ou indépen-
damment de cette extension. Ce livret de Règles vous explique 
comment utiliser ces nouveaux éléments afin de vous offrir de 
nouvelles options de jeu pour Talisman.

Carte Temps
Cette carte représente le passage du temps et indique si le 
jeu se déroule actuellement de Jour ou de Nuit. Les créatures 
reçoivent des bonus ou des pénalités à leurs scores d’attaque 
selon qu’elles attaquent pendant le Jour ou la Nuit. Certaines 
cartes Aventures et Sorts réagissent ou ont des effets différents 
sur les personnages selon qu’il fait Jour ou Nuit.

Face Jour Face Nuit

Durant le Jour, chaque créature enlève 1 à son score d’at-
taque en combat et en combat psychique (pour un score mi-
nimum de 1).

Durant la Nuit, chaque créature ajoute 1 à son score d’attaque 
en combat et en combat psychique.

Si un personnage affronte deux Ennemis ou plus en même 
temps, chaque Ennemi enlève ou ajoute 1 à son score d’attaque, 
selon qu’il fait Jour ou Nuit.

Préparation
Au début de la partie, placez la carte Temps près du plateau de 
jeu face Jour visible.

Passage du Temps
À chaque fois qu’un joueur pioche au moins un Événement pen-
dant son tour, avant de rencontrer des cartes, il doit retourner 
la carte Temps sur son autre face. L’Aurore survient lorsque 
la carte Temps est retournée sur sa face Jour. Le Crépuscule 
survient lorsque la carte Temps est retournée sur sa face Nuit.

Exemple : Il fait actuellement Jour et la Chasseuse de Vampires 
pioche une carte Événement lors de son tour. Avant de résoudre 
la carte Événement, le crépuscule survient et la carte Temps est 
retournée sur son côté Nuit.

Note : si une rencontre indique de retourner la carte Temps sur 
une face spécifique et qu’elle est déjà sur cette face, la carte 
Temps n’est pas retournée.

Événements Lunaires
Certaines cartes Aventure de l’exten-
sion La Lune de Sang possèdent un 
nouveau type dont le nom est Évé-
nement Lunaire. Les Événements 
Lunaires sont traités comme des Évé-
nements normaux qui utilisent deux 
règles supplémentaires, décrites ci-
dessous :

Au lieu d’obliger les joueurs à retour-
ner la carte Temps sur sa face opposée, 
les Événements Lunaires indiquent sur 
quelle face elle doit être retournée.

Les joueurs ne placent pas les Événements Lunaires sur le pla-
teau de jeu. Au lieu de cela, les Événements Lunaires sont pla-
cés à côté de la carte Temps et restent en jeu jusqu’à ce que 
cette dernière soit retournée sur son autre face. Ceci peut entrai-
ner la présence en jeu de plusieurs Événements Lunaires en 
même temps.

Exemple : Il fait actuellement Nuit. Le Prophète de Malheur 
pioche l’Événement Lunaire « Soif Vampirique », qui indique que 
la carte Temps doit être retournée sur sa face Nuit. Comme elle 
s’y trouve déjà, la carte Temps n’est pas retournée.

Exemple : Il fait actuellement Nuit et l’Événement Lunaire « Soif 
Vampirique » est en jeu. Le Pilleur de Tombes pioche l’Événement 
« Morts Sans Repos ». La carte Temps est retournée sur sa face 
Jour, ce qui défausse la « Soif Vampirique ». Le Pilleur de Tombes 
résout ensuite l’Événement « Morts Sans Repos » puis continue 
son tour normalement.

2

1

Quand elle est révélée, mettez 
la carte Temps sur Nuit.

Chaque fois qu’un 
personnage tue un Ennemi, 

il peut gagner 1 vie.
Défaussez cette carte 

à l’Aurore.

Événement Lunaire

Soif Vampirique

1

Quand elle est révélée, mettez 
la carte Temps sur Nuit.

Chaque fois qu’un 
personnage tue un Ennemi, 

il peut gagner 1 vie.
Défaussez cette carte 

à l’Aurore.

Événement Lunaire

Soif Vampirique

Événement Lunaire

Quand elle est révélée, mettez 

Événement LunaireÉvénement Lunaire

Quand elle est révélée, mettez 
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Loup-Garou en Maraude
La carte Loup-Garou indique comment la figurine de ce monstre 
rôde sur le plateau de jeu et interagit avec les personnages sur 
lesquels elle arrive.

Préparation
Au début de la partie, placez la figurine Loup-Garou sur la case 
Forêt et la carte Loup-Garou face visible près du plateau de jeu.

Déplacer le Loup-Garou
À chaque fois qu’un joueur obtient « 1 » pour son déplacement, 
il effectue son tour normalement, puis il doit de nouveau lan-
cer le dé et déplacer la figurine de Loup-Garou selon les règles 
normales de déplacement de personnage, avec les exceptions 
suivantes :

• Si la figurine de Loup-Garou se déplace pendant la Nuit et 
entre sur la case d’un personnage, elle doit terminer son 
déplacement sur cette case.

• La figurine de Loup-Garou peut traverser librement la rivière 
Storm (aussi nommée fleuve) via la Sentinelle.

• La figurine de Loup-Garou ne peut pas franchir la Porte 
du Pouvoir.

• La figurine de Loup-Garou peut entrer et sortir des plateaux 
d’extension, comme la Région du Donjon, en suivant les 
règles normales d’entrée et de sortie de ces plateaux des per-
sonnages. Si la figurine de Loup-Garou atteint la dernière 
case d’un plateau d’extension, comme la Chambre des Tré-
sors de la Région du Donjon, il doit immédiatement aller 
sur n’importe quelle case de n’importe quelle région (sauf 
la Région Intérieure) et terminer son déplacement sur cette 
case. Le joueur qui déplace la figurine de Loup-Garou décide 
des cases sur lesquelles elle passe.

Rencontrer le Loup-Garou
À chaque fois que le Loup-Garou termine son déplacement sur 
une case qui contient au moins un personnage, le joueur qui a 
déplacé la figurine doit choisir un personnage sur cette case. 
Le personnage choisi lance alors un dé et consulte la Table de 
la carte du Loup-Garou pour déterminer ce qui se produit. Si 
le personnage obtient un « 1 », il devient un Lycanthrope (cf. 
« Devenir un Lycanthrope », ci-dessous).

Les personnages qui arrivent sur la case du Loup-Garou ne ren-
contrent pas la figurine.

Devenir un Lycanthrope
À chaque fois qu’un personnage rencontre la figurine Loup-Garou 
ou combat un personnage devenu lycanthrope, il risque d’hériter 
de la malédiction et de devenir lui-même un lycanthrope. Certaines 
cartes Aventure de l’extension La Lune de Sang peuvent égale-
ment changer un personnage en lycanthrope.

Quand un personnage devient un lycanthrope, il doit prendre 
une carte Lycanthrope et la placer face visible près de sa carte 

Personnage. Si un personnage reçoit pour instruction de deve-
nir un lycanthrope et qu’il possède déjà une carte Lycanthrope, 
cet effet est ignoré : le personnage ne prend pas de carte Ly-
canthrope supplémentaire.

On ne suit les instructions d’une carte Lycanthrope que la Nuit ; 
par contre, le personnage est considéré comme un lycanthrope 
même pendant le Jour. Cette distinction est importante car cer-
taines rencontres affectent les personnages différemment s’ils 
sont des lycanthropes.

Si un personnage est changé en Crapaud, il doit défausser sa 
carte Lycanthrope. Si un personnage qui a été changé en Cra-
paud devient un lycanthrope, sa carte et sa figurine de Crapaud 
se retransforment en la carte et la figurine de son personnage 
de base. Et il prend alors une carte Lycanthrope normalement.

Cartes Fin Alternative
L’utilisation de ces cartes 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 La Lune de Sang 
sont utilisables avec les cartes Fin Alternative des autres exten-
sions.

Préparation
La préparation des cartes Fin Alternative dépend de la variante 
que les joueurs décident d’utiliser. Les joueurs peuvent commen-
cer la partie soit avec la carte révélée, soit avec la carte cachée.

Variante Révélée
Cette variante a un plus grand impact sur les 
personnages et est plus stratégique.

Si les joueurs utilisent la variante Révélée, 
toutes les cartes Fin Alternative possédant 
l’icône caché dans le coin en haut à gauche 
doivent être retirées de la partie. Ces cartes ne peuvent être uti-
lisées 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
Cette variante rajoute du mystère et de la ten-
sion au jeu, car les joueurs ne connaissent 
pas les dangers qui les guettent sur la Cou-
ronne de Commandement avant d’atteindre 
cette case.

Si les joueurs utilisent la variante Cachée, toutes les cartes Fin 
Alternative possédant l’icône révélée dans le coin en haut à 
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.

Icône Révélée

Icône  Cachée

Blood Moon_Rules_INTL.indd   3 18/07/2012   15:02:54



4

Rencontre avec les Fins Alternatives
Les cartes Fin Alternative remplacent les conditions de victoire 
du jeu de base, proposant aux joueurs de nouvelles façons de 
gagner la partie. Quand on utilise les cartes Fin Alternative, les 
personnages sur la Couronne de Commandement doivent ren-
contrer la carte Fin Alternative qui s’y trouve et suivre les ins-
tructions de la carte. On ne peut pas lancer le Sort de Comman-
dement ou rencontrer d’autres personnages sur la Couronne de 
Commandement, sauf si la carte Fin Alternative précise spécifi-
quement le contraire.

Toutes les autres règles concernant la Région Intérieure s’ap-
pliquent quand on joue avec les cartes Fin Alternative :

Aucune créature de la Région Intérieure (ni les cartes Fin Alter-
native) ne peut être affectée par un Sort. On ne peut pas non 
plus s’en 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 Comman-
dement, 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 
Couronne de Commandement).
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 Au début de la partie, chaque personnage 
doit prendre 2 pions Destin de la réserve 
et les placer sur cette carte. À chaque 
doit prendre 2 pions Destin de la réserve 
et les placer sur cette carte. À chaque 
doit prendre 2 pions Destin de la réserve 

Crépuscule, défaussez 1 pion Destin de 
cette carte. Si le dernier pion Destin est 
défaussé, la partie est terminée et tous les 

 Au début de la partie, chaque personnage 
doit prendre 2 pions Destin de la réserve 
et les placer sur cette carte. À chaque 
doit prendre 2 pions Destin de la réserve 
et les placer sur cette carte. À chaque 
doit prendre 2 pions Destin de la réserve 

Crépuscule, défaussez 1 pion Destin de 

Icône Étoile

Jeux de Plateau 
Mini Américains
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