ILUNE SANG™

BIENVENUE

Des Quétes, du combat, de la gloire, de l'or ! Vous étes bien dans
le royaume magique de Talisman.

Lextension Lune de Sang pour Talisman : Le Jeu des Quétes
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.

MATERIEL

Dans une boite de I'extension Lune de Sang, vous trouverez
le matériel suivant :

» (e livret de Regles

e 111 cartes Aventure

* 10 cartes Sort

e 1 carte Temps

e 6 cartes Lycanthrope

e 3 cartes Fin Alternative

e 3 cartes Personnage

e 3 figurines de Personnage en plastique
e 1 carte Loup-Garou

* 1 figurine de Loup-Garou

APERCU DU MATERIEL

Voici une bréve description du matériel de cette boite.

CARTES
AVENTURE

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

CARTES SORT

Ce paquet de 10 cartes fournit

une variété de nouveaux Sorts

qui pourront étre 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 pres du plateau de jeu, face
Jour visible.

CARTES
L. YCANTHROPE

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 manieres de remporter la partie.

CARTES
PERSONNAGE

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

FIGURINES DE PERSONNAGE

A chagque carte de Personnage correspond une figurine en plas-
tique représentant ce personnage sur le plateau.

CARTE ET FIGURINE
[L.OUP-GAROU
Cette carte décrit les regles
d'utilisation de la figurine
de Loup-Garou au cours de
la partie, qui augmente le

danger, I'émulation et I'in-
teraction entre les joueurs.




LLE SYMBOLE | A ] UNE 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.

REGLES 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 étre utilisées avec ou indépen-
damment de cette extension. Ce livret de Reégles vous explique
comment utiliser ces nouveaux €léments 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
recoivent des bonus ou des pénalités a 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 enleve 1 a 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 a son score d’attaque
en combat et en combat psychique.

Si un personnage affronte deux Ennemis ou plus en méme
temps, chague Ennemi enléve ou ajoute 1 a son score d’attaque,
selon qu'il fait Jour ou Nuit.

PREPARATION

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

PASSAGE DU TEMPS

A chaque fois qu'un joueur pioche au moins un Evénement pen-
dant son tour, avant de rencontrer des cartes, il doit retourner
la carte Temps sur son autre face. LAurore 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 : I fait actuellement Jour et la Chasseuse de Vampires
pioche une carte Evénement lors de son tour. Avant de résoudre
la carte Evénement, le crépuscule survient et la carte Temps est
retournée sur son coté Nuit.

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

FEVENEMENTS [LUNAIRES

Certaines cartes Aventure de ['exten-
sion La Lune de Sang possedent un
nouveau type dont le nom est Evé-
nement Lunaire. Les Evénements
Lunaires sont traités comme des Evé-
nements normaux qui utilisent deux
regles supplémentaires, décrites ci-
dessous :

TIPS {
Quand elle est révélée, meliez
la carte Temps sur Nuit.
Chagque fois qu'un
personnage tue un Ennemi,
il peut gagner 1 vie.

Défaussez cette carte a!

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

a l'Aurore.

Les joueurs ne placent pas les Evénements Lunaires sur le pla-
teau de jeu. Au lieu de cela, les Evénements Lunaires sont pla-
cés a coté de la carte Temps et restent en jeu jusqu'a ce que
cette derniere soit retournée sur son autre face. Ceci peut entrai-
ner la présence en jeu de plusieurs Evénements Lunaires en
méme temps.

Exemple : Il _fait actuellement Nuit. Le Prophete de Malheur
pioche I'Evénement Lunaire « Soif Vampirique », qui indique que
la carte Temps doit étre retournée sur sa_face Nuit. Comme elle
S’y trouve déja, la carte Temps n’est pas retournée.

Exemple : Il fait actuellement Nuit et 'Evénement Lunaire « Soif
Vampirique » est en_jeu. Le Pilleur de Tombes pioche I'Evénement
« Morts Sans Repos ». La carte Temps est retournée sur sa_face
Jour, ce qui d¢fausse la « Soif Vampirique ». Le Pilleur de Tombes
résout ensuite l'Evénement « Morts Sans Repos » puis continue
son tour normalement.

vénement Lunaire




L.OUP-GAROU EN MARAUDE

La carte Loup-Garou indique comment la figurine de ce monstre
rode sur le plateau de jeu et interagit avec les personnages sur
lesquels elle arrive.

PREPARATION

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

DEPLACER LE LOUP-GAROU

A 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 régles
normales de déplacement de personnage, avec les exceptions
suivantes :

e Sila 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.

e La figurine de Loup-Garou peut traverser librement la riviere
Storm (aussi nommée feuve) via la Sentinelle.

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

e La figurine de Loup-Garou peut entrer et sortir des plateaux
d’extension, comme la Région du Donjon, en suivant les
regles normales d’entrée et de sortie de ces plateaux des per-
sonnages. Si la figurine de Loup-Garou atteint la derniere
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

A chagque 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 rne ren-
contrent pas la figurine.

DEVENIR UN L.YCANTHROPE

A 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-méme un lycanthrope. Certaines
cartes Aventure de I'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 prés de sa carte

Personnage. Si un personnage regoit pour instruction de deve-
nir un lycanthrope et qu'il possede déja 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
méme 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

Lutilisation 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.

PREPARATION

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 REVELEE
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
I'icone caché dans le coin en haut a gauche
doivent étre retir€es de la partie. Ces cartes ne peuvent étre uti-
lisées que lorsque vous jouez avec la variante Cachée.

Icone Cachée

Les joueurs doivent ensuite mélanger les cartes Fin Alternative
restantes au début de la partie, en piocher une au hasard et
la placer_face visible sur la Couronne de Commandement, au
centre du plateau.

VARIANTE CACHEE

Cette variante rajoute du mystere 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.

Icone Révélee

Si les joueurs utilisent la variante Cachée, toutes les cartes Fin
Alternative possédant 1'icone révélée dans le coin en haut a
gauche doivent étre retirées de la partie. Ces cartes ne peuvent
étre 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.




RENCONTRE AVEC LES FINS ALTERNATIVES

Les cartes Fin Alternative remplacent les conditions de victoire
du jeu de base, proposant aux joueurs de nouvelles facons 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 reégles 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 étre 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 I'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 icone étoile au début de leur texte af-
fectent tous les personnages, quelle que soit
la Région ot ils se trouvent (y compris sur la
Couronne de Commandement).
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