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LA LEGENDE
DE LA CITE

1l y a bien longtemps, un puissant sorcier gouver-
nait le pays, régnant grdace au pouvoir que lui
conférait une couronne magique qu’il avait forgée
dans la Vallée de Feu. Tant que ce sorcier détenait
le pouvoir, toutes les créatures savaient qu’elles
étaient a la merci de leur seigneur et que rien ne
pouvait étre_fait pour changer cette triste réalité.

Pourtant, apres de nombreuses années, le sorcier
sentit que sa_fin était proche. Ne se trouvant pas
de successeur digne de lui, il décida de cacher
la puissante Couronne de Commandement dans
la Vallée de Feu, ou le légendaire artefact attend
qu’un individu syffisamment courageux et puis-
sant vienne se l'approprier.

En l'absence du sorcier, monstres et bétes
sauvages se mirent a attaquer et a piller les
petits villages éparpillés a travers la campagne.
Les habitants de ces villages découvrirent ainsi
qu’ils étaient livrés a eux-mémes pour défendre
leurs vies.

Pour se mettre a l'abri, ils commencerent a vivre
dans de plus grandes communautés, plus_faciles
a défendre. Cette communauté ne tarda pas a
donner naissance a une économie et une culture
plus sophistiquées, pour finalement devenir la
région pleine d’animation connue sous le nom de
« la Cité ».

De nombreuses années se sont écoulées depuis
la disparition du sorcier, et une poignée d’ames
intrépides cherche a retrouver la Couronne de
Commandement. Pour ces quelques braves, la Cité
est un endroit qui présente bien des opportunités,
et bien des dangers.

En se promenant dans ses rues, le visiteur trouve-
ra des maitres artisans, de riches marchands, des
criminels sans remords et des étrangers mysté-
rieux. Les échoppes de la Cité proposent armures,
armes, montures et bien des choses encore. Objets
enchantés, potions et sortileges sont aussi a
vendre. Le corps et l'esprit peuventy étre renfor-
cés grdce a Uentrainement, et méme l'avenir peut
y étre prédit.

Pour le voyageur qui a de l'or a dépenser, une
visite a la Cité peut lui donner l'avantage dont il a
besoin pour survivre aux plus périlleuses régions
du pays. Les divers produits des échoppes qui se
trouvent derriere les murs de la Cité peuvent faire
la différence entre la vie et la mort dans la Vallée
de Feu !

APERCU DE
L'EXTENSION

Autour du pays de Talisman se trouvent quatre grands royaumes
appelés Régions. Chaque Région offre de grandes opportunités et
expose a de terribles dangers les aventuriers qui sont assez braves
pour y pénétrer. Cette extension permet aux joueurs d’entrer dans
une de ces zones extraordinaires — la Région de la Cité.

BUT DU JEU

Le but du jeu reste le méme que dans Talisman 4° Edition Révisée.
Les joueurs doivent atteindre la Couronne de Commandement au
centre du plateau, y lancer un sort de commandement afin d’obliger
les autres personnages a abandonner.

MATERIEL

Lextension La Cité contient le matériel suivant :
e Ce livret de regles
e 1 plateau Cité
* 168 petites cartes composées de :
» 82 cartes Cité
» 12 cartes Armurerie
» 12 cartes Animal Domestique
» 16 cartes Echoppe de Magie
» 16 cartes Potion
» 8 cartes Ecuries
» 18 cartes Avis de Recherche
» 4 cartes Alignement Neutre
e 3 cartes Fin Alternative

* 6 cartes Personnage

e 6 figurines de Personnage en plastique



APERCU DU MATERIEL

Voici une breve description de chaque élément de jeu.

PLATEAU (CJITE

Le plateau Cité (aussi appelé « Région ») est
une source intarissable d’opportunités pour
ceux qui sont assez malins pour les déni-
cher et assez fort pour les garder. Echanges,
commerce, emploi — tout ceci et bien plus
peut se trouver dans la Cité.

CARTES CITE

Ce paquet de 82 cartes Cité pro-
pose de nouveaux Evénements,
Ennemis, Etrangers, Objets,
Suivants et Lieux, qui sont
rencontrés par les personnages
explorant la Région de la Cité.

CARTES
ARMURERIE

Ce paquet de 12 cartes propose
des armes de grande qualité et
des armures forgées dans les
meilleurs ateliers du pays. Les
objets de ce paquet peuvent étre
achetés a I'’Armurerie.

CARTES POTION

Ce paquet de 16 cartes repré-
sente les mixtures étranges
et parfois volatiles qui sont
distillées chez 1'Apothicaire.
Certaines potions peuvent avoir
des effets secondaires inatten-
dus et ne sont absorbées que par
les aventuriers les plus braves,
ou les plus inconscients.

CARTES
ECURIES

Ce paquet de huit cartes décrit
les montures et les bétes de
somme que les personnages
peuvent acheter aux Ecuries.

CARTES AVIS
DE RECHERCHE

Ces 18 cartes offrent aux per-
sonnages de lucratives récom-
penses s’ils sont capables de
récupérer la prime. Les Avis de
Recherche peuvent étre obtenus
a la Porte de la Cité.

CARTES ANIMAL DOMESTIQUE

Ce paquet de 12 cartes propose
d’étranges spécimens captu-
rés dans des contrées proches
ou exotiques. Ces créatures
font de formidables animaux
domestiques qui servent leurs
maitres grace a leurs capacités
uniques. Les animaux domes-
tiques peuvent étre achetés a
la Ménagerie

CARTES ECHOPPE DE MAGIE

Ce paquet de 16 cartes propose
des artefacts ouvragés aux pou-
voirs mystérieux qui peuvent
étre achetés a I'Echoppe de
Magie. Méme si ces objets sont
vendus a prix dor, ils sont
d’'une valeur inestimable pour
tout apprenti sorcier.

CARTES ALIGNEMENT
NEUTRE

Ces quatre cartes sont utilisées lorsqu’un person-
nage a changé d’alignement (en respectant ce qui
est imprimé sur sa carte Personnage).

CARTES FIN ALTERNATIVE

Les trois cartes Fin
Alternative de cette exten-
sion remplacent les condi-
tions de victoire du jeu de
base, offrant aux joueurs de
nouvelles maniéres de rem-
porter la partie.

CARTES PERSONNAGE

Les six nouvelles cartes
Personnage fonctionnent
exactement comme celles
du jeu de base, offrant aux
joueurs encore plus de
choix dans les héros qu’ils
peuvent jouer.




FIGURINES DE PERSONNAGE

A chaque carte Personnage correspond une figurine en plastique
utilisée pour représenter le personnage sur le plateau de jeu.

PREPARATION

Lorsque vous jouez avec I'extension La Cité, ajoutez les étapes sui-
vantes a la préparation du jeu :

1. Placez le Plateau de ’Extension : prenez le nouveau plateau
Cité et placez-le contre le plateau principal comme indiqué sur
le schéma ci-dessous.

2. Préparez les Paquets Echoppe : Mélangez les paquets Potion
et Animal Domestique. Puis, placez les paquets Potion (A),
Echoppe de Magie (B), Armurerie (C), Animal Domestique (D) et
Ecuries (E) face cachée prés de leurs cases correspondantes du
plateau Cité comme indiqué sur le schéma ci-dessous.

3. Préparez la Liste des Avis de Recherche : Mélangez le paquet
Avis de Recherche et placez-le face cachée pres du plateau Cité.
Piochez trois cartes Avis de Recherche et placez les, face visible,
sur la case Porte de la Cité.

4. Préparez le Paquet Cité : mélangez le paquet Cité et placez le
face cachée pres du plateau Cité. Laissez les cartes Alignement
Neutre dans la boite tant que vous n’en avez pas besoin.

5. Préparez les Fins Alternatives (Optionnel) : si les joueurs

souhaitent utiliser les cartes Fin Alternative, un joueur mélange
ces cartes, en pioche une au hasard et la place sur la Couronne
de Commandement (voir « Cartes Fin Alternative » page 9).

LE SYMBOLE DE | A CITE

Les cartes de I'extension La Cité portent un H
Symbole d’Extension qui permet de les diffé- l

rencier des cartes du jeu de base.

SEULEMENT

| CERTAINS ELEMENTS DE
' CETTE EXTENSION

Bien que I'extension La Cité soit concue pour étre uti-
t'_ lisée intégralement, les joueurs peuvent trés bien jouer
a Talisman en n'utilisant que certains éléments de 1'ex-
tension. En particulier, les nouvelles cartes Personnage
et Fin Alternative peuvent étre utilisées sans inclure les
_autres nouvelles cartes ou le plateau Cité.

REGLES DE LEXTENSION

Lorsque vous jouez a Talisman avec I'extension La Cité, les regles
de base de Talisman ne changent pas et la partie se gagne tou-
jours en atteignant la Couronne de Commandement et en éliminant
tous les autres joueurs. Les seules nouvelles régles nécessaires sont
celles qui permettent d’entrer dans la Région de la Cité et de I’explo-
rer. Ces regles sont décrites page suivante.
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ENTRER DANS LA
REGION DE LA CITE

La Région de la Cité est reliée au plateau principal de Talisman par
la case Cité du plateau principal. Un personnage peut entrer simple-
ment dans la Région de la Cité en allant directement de la case Cité

LE PLATEAU
DE JEU

Le plateau Cité est composé de Cases Rue et de
Cases Echoppe décrites ci-dessous.

CASES RUE

Les cases Rue forment une boucle autour de la Cité.
Chaque case Rue posseéde une fleche qui indique
dans quelle direction les joueurs doivent se dépla-
cer lorsqu’ils voyagent autour du plateau.

CASES ECHOPPE

Les cases Echoppe sont situées sur le bord ex-
térieur du plateau. On ne peut entrer sur cha-
cune de ces cases que par la case Rue qui lui est
Adjacente. Une case Rue est considérée adja-
cente a une échoppe que si elles partagent un
méme bord.

du plateau principal a la case Porte de la Cité, si son jet de mouve-
ment lui a donné suffisamment de points de mouvement.

Entrer dans la Région de la Cité par la case Cité est optionnel. Les
personnages peuvent choisir de ne pas entrer dans la Région de
la Cité et continuer leur voyage dans la Région Extérieure a la
place. Lorsque des personnages arrivent directement sur la case
Cité de la Région Extérieure, ils doivent faire une rencontre sur la
case normalement.

MOUVEMENT DANS LA CITE

Pour se déplacer dans la Cité, les joueurs lancent un
dé normalement et avancent du nombre de cases
indiqué. Chaque case rue du plateau de la Cité est [
marquée d’une fleche qui indique la direction vers
laquelle les personnages doivent aller pour se dé-
placer sur les cases rue. Les joueurs ne peuvent pas
aller dans la direction opposée a celle des fleches
des cases rue, sauf si une capacité ou un effet les
oblige a le faire.

Les personnages peuvent entrer dans une échoppe &=
depuis la case rue adjacente pour un point de mou- - -
vement. Les personnages peuvent entrer dans une
échoppe tant qu’ils ont suffisamment de points de
mouvement pour le faire ; les points de mouvement
restants sont perdus.

Si un personnage commence son tour dans une
échoppe, il doit dépenser un point de mouvement
pour aller sur la case rue adjacente. Un personnage dans une
échoppe ne peut pas passer directement dans I'échoppe voisine. Il
doit d’abord sortir de I'’échoppe dans laquelle il se trouve en allant
sur la case rue adjacente, puis il peut se rendre dans 1’échoppe voi-
sine s’il dispose de suffisamment de points de mouvement.

Si un personnage commence son tour dans une échoppe, il ne peut
pas réentrer dans cette échoppe a ce tour. Il peut par contre entrer
dans n'importe quelle autre échoppe s’il dispose de suffisamment de
points de mouvement.

QUITTER LA
REGION DE LA CITE

Certaines rencontres dans la Cité donnent aux personnages 1’oppor-
tunité de sortir de la Cité et de retourner sur le plateau principal.
En dehors de ces rencontres, les seuls autres moyens de quitter la
Cité sont de se rendre sur la case Débarcadere ou de sortir de la Cité
par la case Porte de la Cité. Un personnage qui souhaite sortir de
la Cité n'a pas besoin de s’arréter directement sur la case Porte de
la Cité. Un personnage qui dispose de suffisamment de points de
mouvement pour continuer au-dela des Portes de la Cité doit choisir
de continuer son mouvement dans le sens horaire ou antihoraire a
partir la case Cité de la Région Extérieure.

Un personnage qui commence son tour sur la case Porte de la Cité
peut quitter la Région de la Cité en allant sur la case Cité du plateau
principal, ou il peut continuer a se déplacer dans la Région de la Cité
en suivant les fleches sur la case.

Lo et A




EXEMPLE DENTREE DANS LA (CITE

Le Chasseur de Primes commence son tour sur les Bois et obtient un « 5 » a son jet de mou-
vement. Il décide d’avancer dans le sens antihoraire vers la Cité et d’explorer la Région de la
Cité en allant a la Porte de la Cité.

Le Chasseur de Primes continue son mouvement dans la Région de la Cité et arrive finalement
sur la Voie Royale.
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EXEMPLE DE
MOUYEMENT
DANS LA CITE

Le Bricoleur commence son tour sur la Rue
Noble et obtient « 2 » a son jet de mouvement.
Il peut terminer son mouvement a 1’Académie
(A), chez I’Apothicaire (B) ou sur I’Avenue des
Elémentaires (C).

Notez que le Bricoleur ne peut pas se rendre
Place du Sanctuaire (D), car il ne peut pas aller a
I’encontre de la fleche de la case de rue.
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EXEMPLE
DE SORTIE
DE LA CITE

La Fille de Salle commence son tour a la Tribune
du Crieur et obtient un « 4 » a son jet de mouve-
ment. Elle décide de quitter la Région de la Cité via
le Porte de la Cité et continue son mouvement sur
le plateau principal.

La Fille de Salle décide de continuer son mouve-
ment dans la Région Extérieure dans le sens ho-
raire et arrive finalement sur les Collines.

Ou alors, la Fille de Salle
aurait pu décider de conti-
nuer son mouvement
dans la Région Extérieure
dans le sens antihoraire
et arriver finalement dans
les Bois.




RENCONTRES DANS
LES ECHOPPES

Si un personnage entre dans une échoppe, il doit soit faire la ren-
contre de I'échoppe, soit rencontrer un autre personnage sur cette
case. Si un personnage fait la rencontre de la case, il doit suivre les
instructions de la case, comme acheter une carte ou effectuer une
action. Les personnages ne peuvent pas entrer dans une échoppe et
« ne rien faire ».

UTILISER LES CARTES (ITE

Les cartes Cité sont semblables aux cartes Aventure du jeu de base,
mais elles sont rencontrées par les joueurs qui explorent la Région
de la Cité.

PIOCHER DES CARTES DANS LA CITE

Lorsque les personnages font des rencontres de cases rue et re-
coivent I'instruction de piocher des cartes, ils doivent piocher des
cartes Cité en lieu et place de cartes Aventure, méme si des cartes
ou des capacités spéciales disent aux joueurs de piocher au moins
une « carte Aventure ».

COUTUMES
REGIONALES

Les murs de la Cité offrent a ceux qui habitent en leur
sein une chance de vivre leur vie en sécurité et dans
un relatif confort. Cette sécurité et ce confort ne sont
toutefois pas gratuits. Quiconque contrdle la Cité peut
récolter des sommes considérables pour la sécurité
que ses murs procurent.

De nombreuses factions se battent constamment pour
la domination des rues de la Cité. Au final, ce sont
ceux qui ont le plus d’argent qui possedent le plus
d’influence. Plus encore que n’importe quel fonction-
naire officiellement nommé ou que n'importe quelle
figure d’autorité armée, ce sont les guildes qui di-
rigent vraiment la Cité. Les trois plus puissantes de
ces organisations sont la Guilde des Assassins, la
Guilde des Voleurs et la Guilde des Marchands.

Ces guildes sont a la fois riches et dangereuses. Elles
ne tolerent aucune transgression de leurs regles ou
menace a leurs moyens d’existence. En général, tout
fauteur de troubles se retrouve jeté en prison pour une
durée indéterminée.

En cas de provocation extréme, une guilde lancera un
avis de recherche et une prime pour la téte de sa cible.
Les guildes ont découvert que laisser une insulte im-
punie n’est pas bon pour les affaires : pas quand il y a
a disposition une grande réserve d’individus mortels
préts a prendre une récompense pour faire le travail
de la guilde.

g ———

Lorsqu'une carte avec des instructions ou des effets qui se réferent
aux cartes Aventure est rencontrée dans la Région de la Cité, cette
carte affecte les cartes Cité a la place.

CAPACITES SPECIALES
CONCERNANT LES CARTES AVENTURE
DANS LA REGION DE LA CITE

Les capacités spéciales et effets qui s’appliquent aux cartes
Aventure agissent différemment lorsque les personnages sont dans
la Région de la Cité plutot que dans les Régions Extérieure, Médiane
ou Intérieure. Lorsqu’elles sont utilisées dans la Région de la Cité,
ces capacités spéciales et effets s’appliquent a la place aux cartes
du paquet Cité.

Exemple : La capacité spéciale de la Prophétesse indique qu’a
chaque_fois qu’elle pioche une carte Aventure, elle peut défausser
une carte de son choix et en piocher une de plus pour la remplacer.
Tant que la Prophétesse est dans les Régions Extérieure, Médiane ou
Intérieure, sa capacité s’applique aux cartes du paquet Aventure.
Par contre, tant qu’elle est dans la Région de la Cité, sa capacité
s’applique a la place aux cartes du paquet Cité.

AVIS DE RECHERCHE

Les Avis de Recherche sont accessibles a
tous les personnages qui visitent la Porte de
la Cité, comme décrit sur la case. Les per-
sonnages peuvent soit acheter des Avis de
Recherche sur la case pour une piéce d’or
chaque, soit Réclamer la Prime d’Avis de
Recherche sur la case (voir « Réclamer des
Primes » ci-dessous et dans I’exemple ci-
contre). Si un personnage achete un Avis de
Recherche, il peut réclamer la prime a n'im-
porte quel moment pendant son tour.

AVIS DE RECHERCHE . )
MONSTRE |

Babiole
Lorsque vous réclamez cette
prime, gagnez autant d’or
que la valeur des points de

trophée d’Ennemis Monstres
; que vous défaussez. l

RECLAMER DES PRIMES

Chaque carte Avis de Recherche indique une

Cible dans son titre. Une cible peut étre soit un type d’ennemi (c’est-
a-dire un animal, un monstre, etc.), soit un personnage d'un certain
alignement (c’est-a-dire bon, neutre ou mauvais).

Si une carte Avis de Recherche indique un type d’ennemi pour cible,
un personnage peut réclamer sa prime en défaussant n’'importe quel
nombre de ses trophées correspondant a ce type d’ennemi a la fin
de son tour. Le personnage gagne autant d’or que la valeur de Force
ou d’Intellect des ennemis défaussés. Puis, il défausse la carte Avis
de Recherche.
Un personnage qui possede une carte Avis >
T AVIS DE RECHERCHE , %
de Recherche qui cible un personnage d'un ? PERSONNAGE
certain alignement peut réclamer la prime de INEUTRE 1
cette carte en battant un autre personnage '
de l'alignement correspondant en combat
ou en combat psychique. Le personnage qui
réclame la prime lance un dé et gagne ce
montant en or. Puis, il défausse la carte Avis
de Recherche.

Babiole
Si vous battez un

personnage neutre en
combat ou en combat
psychique, vous pouvez
immédiatement réclamer
cette prime en plus
de votre récompense

normale : lancez 1 dé pour
gagner ce montant
en pieces d’or.
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Si un personnage posséde au moins deux cartes Avis de Recherche
qui visent la méme cible, il ne peut réclamer gu’une seule prime. Par
exemple, si un personnage posseéde deux Avis de Recherche contre
des Animaux et qu’il défausse un trophée Animal avec une Force de
3, il ne peut réclamer qu’une seule prime et gagner trois pieces d’or.
Puis, il défausse une de ces cartes Avis de Recherche. Le personnage
ne peut pas utiliser ses deux Avis de Recherche avec le méme tro-
phée pour réclamer une prime de six pieces d’or.

EXEMPLE :
RECLAMER
UNE PRIME

Le Bricoleur visite la Porte de la Cité, ol se trouve un
Avis de Recherche contre un Animal.

AVENUE l’('é_l"}-\!:}'ﬁlAlKFS

Le Bricoleur pos-
sede deux trophées
Animal le Rat
Géant, qui a une
Force de 3, et la
Mouche Géante, qui
a une Force de 2.

Le Bricoleur décide de réclamer la prime avec ses
deux trophées Animal pour un total de cinq piéces
d’or. Il défausse les trophées et I'Avis de Recherche,
puis, a la fin de son tour, pioche une nouvelle carte
Avis de Recherche et la place sur la case Porte de la
Cité. Ou alors, le Bricoleur aurait pu choisir de ré-
clamer la prime en ne défaussant qu’'un seul de ses
trophées Animal, mais il aurait gagné moins d’or.

CARTES FIN
ALTERNATIVE

Lutilisation des cartes Fin Alternative est facultative et les joueurs
doivent décider avant la partie s’ils vont les utiliser ou non. Les
cartes Fin Alternative fournies dans I’extension La Cité sont utili-
sables avec les cartes Fin Alternative des autres extensions.

PREPARATION

La préparation des cartes Fin Alternative dépend de la variante que
les joueurs décident d’utiliser. Les joueurs peuvent commencer la
partie avec la Carte Révélée ou Cachée.

VARIANTE REVELEE

La variante Révélée a un impact plus grand sur les personnages pen-
dant la partie et offre aux joueurs plus de possibilités stratégiques.

Si les joueurs utilisent la variante Révélée, toutes
les cartes Fin Alternative possédant I’icone cachée
dans le coin en haut a gauche doivent €tre retirées
de la partie. Ces cartes ne peuvent étre utilisées
que lorsque vous jouez avec la variante Cachée.

Les joueurs doivent ensuite mélanger les cartes Icone\Cachit
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.

YARIANTE CACHEE

La variante Cachée rajoute du mystere et de la tension au jeu, car
les joueurs ne connaissent pas les dangers qui les guettent sur la
Couronne de Commandement avant d’atteindre cette case.

Si les joueurs utilisent la variante Cachée, toutes
les cartes Fin Alternative possédant I'icone révé-
lée 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
carte Révélée.

Icone Révélée
Les joueurs doivent ensuite mélanger les cartes

Fin Alternative restantes au début de la partie,

en piocher une au hasard et la placer face cachée

sur la Couronne de Commandement, au centre

du plateau.




RENCONTRES AVEC LES FINS
ALTERNATIVES

Les cartes Fin Alternative remplacent les conditions de victoire du
jeu de base, proposant aux joueurs de nouvelles facons de gagner la
partie. Quand on utilise les cartes Fin Alternative, les personnages
sur la Couronne de Commandement doivent rencontrer la carte Fin
Alternative qui s’y trouve et suivre les instructions de la carte. On
ne peut pas lancer le Sort de Commandement ou rencontrer d’autres
personnages sur la Couronne de Commandement, sauf si la carte
Fin Alternative précise spécifiquement le contraire.

Toutes les autres regles concernant la Région Intérieure s’appliquent
quand on joue avec les cartes Fin Alternative :

Aucune créature de la Région Intérieure (ni les cartes Fin
Alternative) 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 l’autorise.

Une fois qu’'un personnage a atteint la Couronne de Commandement,
tout personnage tué perd automatiquement la partie.

Les cartes Fin Alternative n'affectent générale-

ment que les personnages sur la Couronne de * A chaque |
Commandement. Mais les instructions qui ont mﬁnenhce
une icone étoile au début de leur texte affectent y c
tous les personnages, quelle que soit la Région " p/aquer
ou ils se trouvent, y compris sur la Couronne /lcone Etoile

de Commandement.

AUTRES REGLES

Cette section clarifie certaines régles de nouvelles cartes, capacités
spéciales et instructions de cases de la Région de la Cité.

ERRATA

Dans de précédentes extensions, certains ennemis sont de ¢pe
Adepte, le terme Adepte est impropre, il convient de le remplacer
par le terme Cultiste.

BABIOLES

Certains Objets possedent le mot-
clé Babiole inscrit au-dessus de
la capacité spéciale de la carte.
Les Babioles sont traitées comme
des objets normaux, mais qui ne
comptent pas dans la limite de
transport d'un personnage. Un per-
sonnage peut avoir quatre Objets
normaux en plus de n’'importe quel

POTION DE RENOUVEAU

/
T Objet M

|
Babiole
Babiole |

Vous pouvez défausser cette
potion a n’'importe quel
moment pour défausser

n'importe lesquels de
VoS Sorts puis en
piocher autant.

nombre de Babioles.

Les Babioles peuvent étre abandon-
nées, défaussées, volées ou ven-
dues comme des Objets normaux.

SE DEPLACER DANS LE SENS
HORAIRE OU ANTIHORAIRE

Si un personnage ou une carte sur une case Rue recoit pour ins-
truction de Se Déplacer dans le Sens Horaire, il doit aller sur la
prochaine case Rue en suivant la direction des fleches de chaque
case rue.

Si un personnage ou une carte sur une case rue recoit pour instruc-
tion de Se Déplacer dans le Sens Antihoraire, il doit aller sur la
précédente case rue en suivant la direction opposée aux fleches de
chaque case Rue.

JETE EN PRISON

La case Prison n'est ni une case échoppe, ni une case rue et on ne
peut y entrer qu’avec un effet ou une rencontre qui jette un person-
nage en prison. Lorsqu’un personnage est jeté en prison, son tour
prend fin immédiatement.

Lorsqu’un personnage commence son tour en Prison, il ne lance pas
de dé pour son mouvement. A la place, le personnage doit lancer un
dé et consulter la table de la case Prison. Si le personnage n'arrive
pas a s’évader de la Prison, il devra relancer le dé a son prochain
tour. Les personnages ne peuvent pas utiliser des effets ou des capa-
cités spéciales pour sortir de la Prison : les personnages ne peuvent
s’en évader qu’en suivant les instructions de la case Prison.

Les personnages en Prison ne peuvent pas se rencontrer entre eux.
Par contre, les personnages en Prison peuvent toujours étre la cible
de Sorts et sont affectés normalement par les Evénements.

PAQUETS ECHOPPE

Les paquets Armurerie, Echoppe de Magie, Animaux Domestiques,
Potion, Ecuries, Avis de Recherche et Achat sont également appelés
Paquets Echoppe. Les cartes des paquets Echoppe sont considé-
rées comme des cartes Aventure, mais qui sont remises sous leurs
paquets respectifs lorsqu’elles sont défaussées et seront donc de
nouveau disponibles pour les personnages. S’il ne reste aucune
carte d’'un objet particulier, alors cet objet n’est plus disponible pour
le moment.

Si une rencontre permet a un personnage de gagner ou de prendre
gratuitement une carte d’'un paquet Potion, Animaux Domestiques
ou Avis de Recherche, il doit piocher la premiere carte de ce paquet.

Si une rencontre permet a un personnage de gagner ou de prendre
gratuitement une carte d'un paquet Armurerie, Echoppe de Magie,
Ecuries ou Achat, il choisit la carte qu’il regoit.




L'ESPION

C’est un maitre des
subterfuges, un traitre et un
observateur subtil, qui serait
prét a vendre n’importe quel
secret pour peu qu’on y mette
le prix.

LE BRICOLEUR

C’est un aimable génie de la
mécanique a l'esprit toyjours
actif et dont les mains
semblent toyjours gjuster
roues dentées et poulies pour
leur donner un semblant de
vie automate.

LE CHASSEUR DE
PRIMES

C’est un ryffian cruel et sans
pitié qui ne s’arréte jamais
de traquer ses proies, qu’elles
méritent ou non la mise a
prix de leur téte.

MONTE EN L'AIR

C’est une fripouille maline et
agile qui ne volerait jamais
aux pauvres, mais qui dérobe
volontiers les richesses des
nobles trop gates.

LA FILLE DE SALLE

C’est une jeune femme
délicieuse et exubérante
qui a le don extraordinaire
de s’assurer que ses clients
n’ont jamais soif et qu’ils
sont toyjours de bonne
humeur.

L'ELEMENTALISTE

C’est un expert discipliné

qui peut controler les _forces
fondamentales au sein de
son esprit, et adapter sa
vraie nature a toutes les
situations.
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Babiole
Arme
Ajoutez 1 a votre Force
durant le combat.

¥ j

Au début du combat, vous
pouvez lancer 1 dé et ajouter
[ e résultat a votre score
d’attaque. Vous ne pouvez
faire cela qu'une seule fois
par combat.

A chaque fois que vous

Arme
Ajoutez 2 a votre Force
durant le combat.

¥ j

Arme
Ajoutez 3 a votre Force
e durant le combat.

Si vous battez un autre
personnage en combat et
I'obligez a perdre une vie,
le personnage ne peut pas
utiliser d’Armure pour
prévenir cette perte.

Arme

Vous pouvez lancer 2

- dés durant un combat et
additionner leurs résultats
pour déterminer votre jet
d’attaque. Si vous faites
un double, votre adversaire
e peut pas ajouter son

n
jet d’attaque a son score
E d’attaque. i

Armure
Ajoutez 1 a votre Force
= durant le combat.

Si vous étes battu en combat,
lancez 1 dé :

1-3) Vous perdez le
combat normalement
4-6) Vous ne perdez pas le
combat : c’est un match
nul a la place

Stylet
il 1%0)

Claymore
3 PO

Hache de Bataille

4 PO

CARTES ECURIES

Suivant
Vous pouvez lancer 2 dés,
leur somme vous donne
le nombre de cases de
votre déplacement.

¥ j

Suivant m

La Mule peut porter quatre
objets supplémentaires
our vous. Si vous perdez
a Mule, laissez les Objets

en exces de votre choix sur
la case ot vous étes. .

o

¥ CHEVAL DE GUB{REj
v

K

2.

Suivant

Ajoutez votre valeur d'Intellect
a votre Force durant le combat.

Si vous perdez une vie
durant un combat ou un
combat psychique, vous
devez défausser le
. Cheval de Guerre.

Fléau
510)

? ATTELAGE 7]

Suivant g

LAttelage peut transporter

8 Objets supplémentaires

pour vous. Si vous perdez
I'Attelage, vous devez

laisser les Objets en exces
de votre choix sur la =
case oll vous étes.

Monture
2 PO

Mule
3 PO

?- PARCHEMIN

-
Objet Magique

Babiole
Vous pouvez défausser le
Parchemin a n'importe quel
moment pour gagner 1 Sort,

si votre Intellect le permet. !

Objet Magique

Ajoutez 1 a votre Intellect
en combat psychique.

¥ j

= =
r BOUCLIER MIROIR
, B K~

Objet Magique

Si vous étes battu en combat

-psychique et que vous n'avez

perdu qu’1 seule vie, lancez
1 dé. Si vous faites un 5
ou un 6, le Bouclier vous
protége et vous ne perdez
pas cette vie, mais vous

avez tout de méme perdu
! le combat psychique. a

Cheval de Guerre
4 PO

Attelage
SPO

CARTES ECHOPPE DE MAGIE

Armure Compléte
6 PO

?_-SCEPTRE DE CRISTAL +

? r

L %
S

L 2
L

Objet Magique || "

Lorsque vous attaquez un
autre personnage, vous pouvez
déclencher un combat psychique.

Vous ne pouvez pas le faire

lorsque vous étes attaqué par
; un autre personnag L !

Objet Magique

Babiole
Ajoutez 1 a votre Force
et 1 a votre Intellect.

¥ j

Objet Magique

Au début de votre tour, vous
pouvez gagner 1 Sort si
votre Intellect le permet.

, j

Parchemin
| 1 PO

Cristal Psychique
2 140)

Bouclier Miroir
55 12(0)

Sceptre de Cristal
4 PO

Anneau Magique
5PO

Grimoire
6 PO






