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

L’extension Les Terres de Feu pour Talisman : Le Jeu des 
Quêtes Magiques, propose de nouveaux personnages pour 
partir en quête, des cartes Aventure à explorer et des Sorts 
à invoquer. Le présent livret de règles explique comment 
utiliser ces nouveaux éléments de jeu de l’extension Les 
Terres de Feu pour enrichir vos parties de Talisman.

Matériel
Dans une boîte de l’extension Les Terres de Feu, vous 
trouverez le matériel suivant :

• Ce livret de règles

• 81 cartes Aventure

• 19 cartes Sort

• 19 cartes Terrain

• 3 cartes Fin Alternative

• 4 cartes Personnage

• 4 figurines de Personnage en plastique

• 34 pions Terre de Feu

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

Cartes 
Aventure
Ce paquet de 81 cartes contient 
les nombreux événements, 
objets et créatures que les 
joueurs vont découvrir durant 
leur quête.

Cartes Sort
Ce paquet de 19 cartes fournit 
une variété de nouveaux Sorts 
qui pourront être lancés au 
cours de la partie.

Carte Terrain
Les joueurs utilisent ce paquet 
de 19 cartes pour transformer 
une case en une case d’un 
autre type.

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

Cartes 
Personnage
Les quatre cartes Personnage 
représentent un personnage 
différent avec ses capacités 
spéciales.

Figurines de Personnage
À chaque carte Personnage correspond une figurine en 
plastique représentant ce personnage sur le plateau de jeu.

Pions Terre 
de Feu
Ces pions représentent les zones 
d’influence des Effrits, qui sont 
dangereuses même pour les 
aventuriers les plus aguerris.

Le Symbole 
Terres de Feu
Toutes les cartes de cette extension sont identifiables par le 
symbole des flammes des Effrits, ce qui vous permet de les 
différencier des autres cartes du jeu.
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 Tant que cette Fin Alternative est en jeu, les 

pions Terre de Feu en jeu ne sont plus une ressource 

limitée. Si tous les pions Terre de Feu fournis dans le 

jeu sont utilisés, utilisez d’autres pions ou jetons pour 

représenter les pions Terre de Feu supplémentaires.

 Quand cette Fin Alternative est révélée, chaque 

personnage, en commençant par celui à votre gauche 

et en continuant dans le sens horaire, doit se téléporter 

sur n’importe quelle case des Régions Extérieure ou 

Médiane qui ne contient pas de personnage. Chaque 

personnage place ensuite 1 pion Terre de Feu sur chaque 

case adjacente à la sienne.
  Les personnages ne peuvent pas quitter les Régions 

Extérieure et Médiane pour le reste de la partie.

 Au début de son tour, chaque personnage doit placer 

1 pion Terre de Feu sur sa case.

 Les cases peuvent contenir plusieurs pions Terre de 

Feu. Si un personnage termine son tour sur une case 

contenant au moins un pion Terre de Feu, il doit perdre 

1 Vie pour chaque pion Terre de Feu sur cette case, au 

lieu de perdre 1 seule Vie.
 Le dernier personnage en vie gagne la partie !

Traînées de Flammes
 Tant que cette Fin Alternative est en jeu, les 

pions Terre de Feu en jeu ne sont plus une ressource 

limitée. Si tous les pions Terre de Feu fournis dans le 

jeu sont utilisés, utilisez d’autres pions ou jetons pour 

représenter les pions Terre de Feu supplémentaires.

 Quand cette Fin Alternative est révélée, chaque 

personnage, en commençant par celui à votre gauche 

et en continuant dans le sens horaire, doit se téléporter 

sur n’importe quelle case des Régions Extérieure ou 

Médiane qui ne contient pas de personnage. Chaque 

personnage place ensuite 1 pion Terre de Feu sur chaque 

 Les personnages ne peuvent pas quitter les Régions 

Extérieure et Médiane pour le reste de la partie.

 Au début de son tour, chaque personnage doit placer 

 Les cases peuvent contenir plusieurs pions Terre de 

Feu. Si un personnage termine son tour sur une case 

contenant au moins un pion Terre de Feu, il doit perdre 

1 Vie pour chaque pion Terre de Feu sur cette case, au 

 Tant que cette Fin Alternative est en jeu, le Destin 

en jeu n’est plus une ressource limitée. Si tous les pions 

Destin fournis dans le jeu sont utilisés, utilisez d’autres 

pions ou jetons pour représenter le Destin additionnel.
 Quand un personnage tue un Ennemi ou un autre 

personnage en combat ou en combat psychique, il gagne 

1 Destin en plus de toute autre récompense.
 

 À chaque fois qu’un personnage perd un combat ou 

un combat psychique, il perd 1 Destin, en plus de toute 

autre pénalité.

 Si un personnage doit récupérer du Destin, mais 

qu’il est déjà à sa valeur maximale ou au-delà, il gagne 

1 Destin à la place.
 Le premier personnage qui atteint la Couronne 

de Commandement avec au moins 13 Destins gagne 

la partie !

Un Héros est Né

 Tant que cette Fin Alternative est en jeu, le Destin 

en jeu n’est plus une ressource limitée. Si tous les pions 

Destin fournis dans le jeu sont utilisés, utilisez d’autres 

pions ou jetons pour représenter le Destin additionnel.
 Quand un personnage tue un Ennemi ou un autre 

personnage en combat ou en combat psychique, il gagne 

1 Destin en plus de toute autre récompense. À chaque fois qu’un personnage perd un combat ou 

un combat psychique, il perd 1 Destin, en plus de toute  Si un personnage doit récupérer du Destin, mais 

qu’il est déjà à sa valeur maximale ou au-delà, il gagne  Le premier personnage qui atteint la Couronne 

de Commandement avec au moins 13 Destins gagne 

 Quand cette Fin Alternative est révélée, placez un 

pion Terre de Feu sur votre carte Personnage. C’est la 

Couronne de Flammes. Chaque personnage dans la 

Région Intérieure, en commençant par celui à votre 

gauche et en continuant dans le sens horaire, doit 

ensuite se téléporter sur n’importe quelle case des 

Régions Extérieure ou Médiane qui ne contient pas de 

personnage. Les personnages ne peuvent plus entrer 

dans la Région Intérieure pour le reste de la partie.

 Quand le personnage possédant la Couronne de 

Flammes entre dans une case qui contient un autre 

personnage, il peut terminer son mouvement et donner 

la Couronne de Flammes à l’autre personnage sur 

cette case.
 

 Au début de son tour, le personnage possédant 

la Couronne de Flammes doit perdre 1 Vie et brûler 

1 Suivant, 1 Objet et 1 Sort, si possible.

 Quand un personnage possédant la Couronne de 

Flammes est tué, il doit la donner au personnage à 

sa gauche.

 Le dernier personnage en vie gagne la partie !

Couronne de Flammes

 Quand cette Fin Alternative est révélée, placez un 

pion Terre de Feu sur votre carte Personnage. C’est la 

Couronne de Flammes. Chaque personnage dans la 

Région Intérieure, en commençant par celui à votre 

gauche et en continuant dans le sens horaire, doit 

ensuite se téléporter sur n’importe quelle case des 

Régions Extérieure ou Médiane qui ne contient pas de 

personnage. Les personnages ne peuvent plus entrer 

dans la Région Intérieure pour le reste de la partie.

 Quand le personnage possédant la Couronne de 

Flammes entre dans une case qui contient un autre 

personnage, il peut terminer son mouvement et donner 

la Couronne de Flammes à l’autre personnage sur 

cette case.

 Au début de son tour, le personnage possédant 

la Couronne de Flammes doit perdre 1 Vie et brûler

1 Suivant, 1 Objet et 1 Sort, si possible.

 Quand un personnage possédant la Couronne de 

Flammes est tué, il doit la donner au personnage à 

sa gauche.

 Le dernier personnage en vie gagne la partie !

Couronne de Flammes

Couronne de Flammes

Couronne de Flammes

Couronne de Flammes

Le génie de la lampe n’est jamais 

longtemps asservi par un homme : 

utilisez judicieusement vos souhaits. 

Placez 3 pions Destin sur la Lampe 

Merveilleuse quand vous la piochez. 

Après avoir jeté vos dés, vous pouvez 

dépenser 1 Destin de cette carte pour 

changer le résultat de 1 dé de votre 

choix. Quand il n’y a plus de Destin 

sur cette carte, placez immédiatement 

3 pions Destin dessus et donnez-la 

au personnage à votre gauche.

Objet Magique

Lampe Merveilleuse

5

Le génie de la lampe n’est jamais 

longtemps asservi par un homme : 

utilisez judicieusement vos souhaits. 

Placez 3 pions Destin sur la Lampe 

Objet Magique
Le génie de la lampe n’est jamais 

longtemps asservi par un homme : 

utilisez judicieusement vos souhaits. 

utilisez judicieusement vos souhaits. 

Placez 3 pions Destin sur la Lampe 

Merveilleuse quand vous la piochez. 

Après avoir jeté vos dés, vous pouvez 

dépenser 1 Destin de cette carte pour 

changer le résultat de 1 dé de votre 

choix. Quand il n’y a plus de Destin 

sur cette carte, placez immédiatement 

3 pions Destin dessus et donnez-la 

au personnage à votre gauche.

Objet Magique

Lampe Merveilleuse

5

FORCE/INTELLECT : 7L’Émir Effrit mène les armées 
des Terres de Feu avec ruse et 

talent. Toutes les autres cartes 
Ennemi face visible dont le 

nom comporte le mot « Effrit » 
ajoutent 1 à leur jet d’attaque.

Il reste ici jusqu’àce qu’il soit tué.

Ennemi - Élémentaire

Émir Effrit

1

NTELLECT : 7L’Émir Effrit mène les armées 
des Terres de Feu avec ruse et 

talent. Toutes les autres cartes 
Ennemi face visible dont le 

nom comporte le mot « Effrit » 
ajoutent 1 à leur jet d’attaque.

Il reste ici jusqu’àce qu’il soit tué.

Ennemi - Élémentaire

Ennemi - Élémentaire

Émir Effrit

Toute une montagne auréolée 

de flammes a surgi de la terre. 

Placez une carte Terrain Rochers 

et un pion Terre de Feu sur cette 

case. Puis défaussez cette carte.

Événement

Apparition

d’un Volcan

1

Toute une montagne auréolée 

de flammes a surgi de la terre. 

Placez une carte Terrain Rochers 

et un pion Terre de Feu sur cette 

case. Puis défaussez cette carte.

Événement

Apparition

d’un Volcan

Lancez ce Sort sur un autre 

personnage au début de son tour. 

Jusqu’à la fin de son tour, brûlez 

toutes les cartes qu’il pioche et tous 

les Suivants et Objets qu’il gagne. À 

la fin de son déplacement, placez un 

pion Terre de Feu sur sa case.

Sort

Malédiction de la Flamme

Lancez ce Sort sur un autre 

personnage au début de son tour. 

Jusqu’à la fin de son tour, brûlez 

toutes les cartes qu’il pioche et tous 

les Suivants et Objets qu’il gagne. À 

la fin de son déplacement, placez un 

pion Terre de Feu sur sa case.

Malédiction de la Flamme

Lancez ce Sort au début du tour 
de n’importe quel personnage. 

Regardez les 5 premières cartes 
du paquet Aventure. Brûlez 3 de 
ces cartes. Remettez les cartes 

restantes dans n’importe quel ordre 
au sommet du paquet Aventure.

Sort

Curiosité Brûlante

Lancez ce Sort au début du tour 
de n’importe quel personnage. 

Regardez les 5 premières cartes Brûlez 3 de 
Brûlez 3 de 
Brûlez

ces cartes. Remettez les cartes 
restantes dans n’importe quel ordre 
au sommet du paquet Aventure.

Sort

Curiosité Brûlante

Lancez ce Sort à tout moment 

sur un personnage sur 

votre case. Il perd tout son 

destin et passe 1 tour.

Sort

Mauvais oeil

Lancez ce Sort à tout moment 

sur un personnage sur 

votre case. Il perd tout son 

destin et passe 1 tour.

Sort

Mauvais oeil

Désert

Perdez 1 Vie puis Piochez 1 Carte

Ne piochez pas de carte s’il y en a 

déjà une dans cette case.

Perdez 1 Vie puis Piochez 1 Carte

Ne piochez pas de carte s’il y en a 

déjà une dans cette case.

Ruines

Piochez 2 Cartes
S’il y a déjà des cartes sur cette case, piochez-en suffisamment pour qu’il y en ait deux.déjà une dans cette case.

Ruines

Piochez 2 Cartes
S’il y a déjà des cartes sur cette case, piochez-en suffisamment pour qu’il y en ait deux.

Capacités Spéciales

Départ : Ruines • Alignement : Mauvais

Q uand vous rencontrez un Suivant, vous pou-

vez immédiatement l’enrôler. I l se j oint à  vous 

en tant que Suivant enrô lé, même si vous ne 

pourriez normalement pas le prendre. I gnorez 

le tex te des cartes de vos Suivants enrô lés et 

faites comme s’il indiquait à  la place «  A j oute 

1 à  votre F orce au combat. »
Quand vous tuez un autre personnage en 

combat, vous pouvez prendre un de ses Sui-

vants comme Suivant enrôlé, en plus de la 

récompense habituelle.
Quand vous perdez une Vie, vous pouvez 

défausser un de vos Suivants enrôlés pour 

empêcher la perte de cette Vie.

O
r

Suivants

Objets

Intellect : 3

Force : 4

Vi
e 

: 4

D
es

tin
 : 

2

Seigneur de Guerre
Capacités Spéciales

 Alignement : Mauvais

Q uand vous rencontrez un Suivant, vous pou-
. I l se j oint à  vous 

. I l se j oint à  vous 

en tant que Suivant enrô lé, même si vous ne 

pourriez normalement pas le prendre. I gnorez 

le tex te des cartes de vos Suivants enrô lés et 

faites comme s’il indiquait à  la place «  A j oute 

Quand vous tuez un autre personnage en 

combat, vous pouvez prendre un de ses Sui-

vants comme Suivant enrôlé, en plus de la 

Quand vous perdez une Vie, vous pouvez 

défausser un de vos Suivants enrôlés pour 

O
r

Vi
e 

: 4

Capacités Spéciales

Départ : Oasis • Alignement : Bon

Vous commencez la partie avec une Épée et 

une Jarre d’Eau tirées du paquet Achat.U ne Arme que vous transportez ne compte pas 

dans votre limite de transport d’obj ets.V ous pouvez utiliser deux  Armes en même 

temps au combat.
Quand vous tuez un Ennemi en combat et 

le prenez comme trophée, vous pouvez im-

médiatement vous déplacer du nombre de 

cases correspondant à sa valeur de Force. 

Vous rencontrez ensuite la case sur laquelle 

vous arrivez.

O
r

Suivants

Objets

Intellect : 2

Force : 3

Vi
e 

: 4

D
es

ti
n 

: 4

Derviche

Capacités Spéciales

 Alignement : Bon

Vous commencez la partie avec une Épée et 

une Jarre d’Eau tirées du paquet Achat.

une Jarre d’Eau tirées du paquet Achat. que vous transportez ne compte pas 

dans votre limite de transport d’obj ets.

Armes en même 
Armes en même 
Armes

Quand vous tuez un Ennemi en combat et 

le prenez comme trophée, vous pouvez im-

médiatement vous déplacer du nombre de 

cases correspondant à sa valeur de Force. 

Vous rencontrez ensuite la case sur laquelle 

Capacités Spéciales

O
r

Suivants

Objets

Intellect : 4

Force : 2

Vi
e 

: 4

D
es

ti
n 

: 4

Départ : Cité • Alignement : Neutre

Vous commencez la partie avec 2 Sorts.

Au début de votre tour, vous pouvez défaus-

ser 1 de vos Sort pour gagner 1 Destin.

À la fin de votre tour, vous pouvez défausser 

1 Destin pour piocher 1 Sort, si votre Intel-

lect vous le permet.

À chaque fois qu’un autre personnage lance un 

Sort sur vous, votre case ou l’une de vos cartes, 

vous pouvez soit choisir de gagner 1 Destin, soit 

dépenser 2 Destins pour lier ce Sort. Si vous liez 

le Sort, il n’a aucun effet sur vous et vous pou-

vez immédiatement le lancer sur une nouvelle 

cible, sans tenir compte de la Région ni du mo-

ment où le sort peut être lancé. Si vous n’utilisez 

pas le Sort, il est défaussé.

Djinn de Sang

Départ : Oasis • Alignement : Bon
Suivants

dans votre limite de transport d’obj ets.V ous pouvez utiliser deux  

Objets

Capacités Spéciales

Suivants

Objets

Intellect : 4

Force : 2

D
es

ti
n 

:4

Départ : Cité • Alignement : Neutre

Vous commencez la partie avec 2 Sorts.

Au début de votre tour, vous pouvez défaus-

ser 1 de vos Sort pour gagner 1 Destin.

À la fin de votre tour, vous pouvez défausser 

1 Destin pour piocher 1 Sort, si votre Intel-

lect vous le permet.

À chaque fois qu’un autre personnage lance un 

Sort sur vous, votre case ou l’une de vos cartes, 

vous pouvez soit choisir de gagner 1 Destin, soit 

dépenser 2 Destins pour lier ce Sort. Si vous liez 
lier ce Sort. Si vous liez 
lier

le Sort, il n’a aucun effet sur vous et vous pou-

vez immédiatement le lancer sur une nouvelle 

cible, sans tenir compte de la Région ni du mo-

ment où le sort peut être lancé. Si vous n’utilisez 

pas le Sort, il est défaussé.

Djinn de Sang
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Règles de l’Extension
Lorsqu’ils jouent avec l’extension Les Terres de Feu, les 
joueurs doivent utiliser les nouvelles cartes Aventure et Sort, 
ainsi que les pions Terre de Feu et les cartes Terrain. Les 
cartes Aventure et Sort fonctionnent comme celles du jeu de 
base et doivent être mélangées à leurs paquets respectifs. 
Les nouvelles cartes et figurines de Personnages ainsi que 
les cartes Fin Alternative peuvent être jouées avec cette 
extension, ou indépendamment d’elle. Ce livret de règles 
vous explique comment utiliser les nouveaux éléments de jeu 
pour enrichir vos parties de Talisman.

Force/Intellect
De nombreux Ennemis dans Les Terres de Feu possèdent 
une valeur Force/Intellect. Si un personnage rencontre de tels 
Ennemis, il peut choisir de tous les affronter soit en combat, 
soit en combat psychique. Les personnages peuvent échanger 
les trophées ayant une valeur Force/Intellect soit pour gagner 
des pions Force, soit pour gagner des pions Intellect.

Brûlure - Brûler
Les Brûlures sont un nouvel effet qui représente l’incinération 
totale d’une partie du monde de Talisman. Si un joueur 
reçoit pour instruction de brûler une carte, il la retire de 
la partie et la remet dans la boîte de jeu. Cette carte a été 
Brûlée : à moins d’instructions contraires, les effets de jeu 
n’interagissent pas avec les cartes brûlées.

Ignifugé
Certaines cartes sont immunisées aux ravages des flammes 
et ne peuvent pas être brûlées. Ces cartes sont marquées du 
symbole Ignifugé. De telles cartes ne sont pas affectées par 
les effets brûlure.

Si un effet oblige un joueur à brûler un certain nombre de 
cartes d’un paquet, il en révèle autant qu’indiqué du sommet 
du paquet, met de côté toutes celles qui portent le symbole 
Ignifugé et brûle toutes les autres. Puis, il mélange entre-
elles les cartes ignifugées mises de côté et les remet face 
cachée au sommet du paquet.

Pions Terre de Feu
Les pions Terre de Feu représentent 
l’influence destructrice des Effrits, qui 
sèment les flammes et la mort partout où ils 
vont. Si un personnage termine son tour sur 
une case où se trouve un pion Terre de Feu, il 
doit perdre 1 Vie.

Une case ne peut contenir qu’un seul pion Terre de Feu à 
la fois. Si une case contient déjà un pion Terre de Feu, les 
joueurs ne peuvent plus placer de tels pions sur celle-ci.

Les joueurs ne peuvent pas placer de pions Terre de Feu dans 
la Région Intérieure.

Cartes Terrain
Sous l’influence des Effrits, le terrain 
peut se trouver irrémédiablement 
transformé. Certains effets de jeu 
peuvent indiquer aux joueurs de 
placer une carte Terrain sur une 
case du plateau de jeu. Tant qu’une 
carte Terrain se trouve sur une case, 
le nom et le texte de cette dernière sont ignorés, et les joueurs 
utilisent le nom et le texte de la carte Terrain à la place. Si 
un effet mentionne une case qui n’est plus sur le plateau 
parce qu’elle contient une carte Terrain, cet effet est ignoré. 
Par exemple, si la case « Temple » contient une carte Terrain 
« Ruines » et qu’un « 6 » est obtenu à la Taverne, l’effet 
qui permet d’aller au Temple est ignoré. Les cartes Terrain 
ne peuvent être retirées que par des effets qui l’indiquent 
spécifiquement.

Les joueurs ne peuvent pas placer de cartes Terrain sur les 
cases de la Région Intérieure. Si un effet indique à un joueur 
de placer une carte Terrain à un endroit où il ne peut pas le 
faire, il ignore cet effet.

Si un effet oblige un joueur à placer une carte Terrain sur 
une case et qu’il n’y a plus de carte du type indiqué dans le 
paquet Terrain, il doit choisir une carte Terrain de ce type 
sur le plateau de jeu et la déplacer sur cette case. Si un 
joueur place une carte Terrain sur une case qui en contient 
déjà une, il retire la carte Terrain actuelle et la remet dans 
le paquet Terrain.

Si un joueur place un nouveau personnage sur le plateau de 
jeu, il ignore les cartes Terrain éventuelles lorsqu’il place 
son personnage.

Cartes Terrain et Mouvement
Si la case Sentinelle contient une carte Terrain, les personnages 
peuvent passer librement de la Région Extérieure à la Région 
Médiane : ils n’ont pas à battre la Sentinelle. De la même 
façon, si la Porte du Pouvoir contient une carte Terrain, les 
personnages peuvent passer librement de la Région Médiane 
à la Région Intérieure : ils n’ont pas à crocheter ou à forcer la 
serrure, pas plus qu’ils ne sont arrêtés par le Démoniste s’ils 
n’ont pas accompli sa quête.

Valeur Force/
IntellectFFORCEORCE/I/INTELLECTNTELLECT : 3 : 3

Quand vous rencontrez 
l’Envahisseur Effrit, placez 1 pion 

Terre de Feu sur votre case et 

Ennemi - Élémentaire

Symbole
Ignifugé

Envahisseur Effrit
Symbole Ignifugé 

dans le Texte

Pion Terre 
de Feu

2

Carte Terrain

Ruines

Piochez 2 Cartes
S’il y a déjà des cartes sur cette case, piochez-en 

suffisamment pour qu’il y en ait deux.
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Cartes Terrain et autres Extensions
Lorsque vous utilisez un plateau d’extension, si une carte 
Terrain est sur une case permettant le passage entre deux 
plateaux, les personnages peuvent toujours se déplacer de 
l’un à l’autre en suivant les règles de mouvement normales 
de l’extension concernée.

Lorsque vous utilisez conjointement les extensions Les 
Terres de Feu et La Cité, les cartes Terrain ne peuvent pas 
être placées sur les cases « Prison » et « Grand Place » du 
plateau de La Cité.

Si une carte Terrain est placée sur la dernière case d’un 
plateau d’extension, telle que la « Chambre des Trésors » 
de l’extension Le Donjon, un personnage doit terminer son 
mouvement lorsqu’il arrive sur cette case, puis rencontrer la 
carte Terrain au lieu de la case.

Cartes Effrit Noble
Certaines cartes Aventure Ennemi de l’extension 
Les Terres de Feu ont un effet continu qui 
demeure en jeu tant que l’ennemi n’est pas 
battu. Ces cartes Effrit Noble se distinguent par 
leur couleur particulière.

Babioles
Certains Objets possèdent 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 personnage peut avoir quatre Objets normaux en plus de 
n’importe quel nombre de Babioles.

Les Babioles peuvent être abandonnées, défaussées, volées 
ou vendues comme des Objets normaux.

Cartes Fin Alternative
L’utilisation 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 l’extension Les 
Terres de Feu sont utilisables avec les cartes Fin Alternative 
des autres extensions.

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

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

Si les joueurs utilisent la variante Révélée, toutes les cartes 
Fin Alternative possédant l’icône cachée dans le coin 
supérieur gauche doivent être retirées de la partie. Ces cartes 
ne peuvent être utilisées 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
La variante Cachée ajoute du mystère 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 Carte Cachée, toutes les 
cartes Fin Alternative possédant l’icône  révélée dans le 
coin supérieur 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.

Effrit Noble

FORCE/INTELLECT : 7
L’Émir Effrit mène les armées 
des Terres de Feu avec ruse et 
talent. Toutes les autres cartes 

Ennemi face visible dont le 
nom comporte le mot « Effrit » 
ajoutent 1 à leur jet d’attaque.

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

Ennemi - Élémentaire

Émir Effrit

1

Mot-clé BabioleBabiole
Vous pouvez battre 

automatiquement un Esprit ou automatiquement un Esprit ou 
un Élémentaire sur votre case. 

Objet Magique

Vous pouvez battre 

Icône Cachée

Icône Révéleé
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Rencontres 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 
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 règles 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 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 
Commandement, tout personnage tué perd 
automatiquement la partie.

Les cartes Fin Alternative n’affectent 
généralement que les personnages sur la 
Couronne de Commandement. Mais les 
instructions qui affichent une icône étoile 
au début de leur texte affectent tous les 
personnages, quelle que soit la Région où 
ils se trouvent (y compris sur la Couronne 
de Commandement).
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