


LA LEGENDE DU
ROI AIGLE

La légende dit que la magie est versée dans
notre monde depuis les hautes montagnes. Les
énergies mystiques émanant de cette source se
trouvent dans la neige qui est amenée dans le
pays par une riviere enchantée qui descend des
Hautes Terres. Le Roi Aigle, un esprit puissant
de la nature ami des oiseaux et des animaux,
garde ces Hautes Terres pour protéger cette
Source et la garder pure.

En dépit des nombreux dangers des Hautes
Terres, l'attrait du pouvoir, de la richesse, et

du savoir est irrésistible pour de nombreux
aventurier qui sont a la recherche des pierres
précieuses qui abondent sur les berges de cette
riviere enchantée. Les alchimistes et les sorciers
veulent les eaux de ce courant magique pour
catalyser la fabrication des sorts et des potions.
Les chercheurs de trésors et les érudits suivent
les rumeurs de la Cité Perdue, espérant résoudre
le mystere de cette civilisation perdue ou
simplement piller ses trésors abandonnés. De
nombreuses fois le Rot Aigle a did chasser ces
intrus, sa colére érant sans pitie.

11y a des milliers d’années, un sorcier

chercha @ assoir son autorité sur ces terres ¢n
créant un puissant artéfact, la Couronne de
Commandement. La création d'un tel trésor
demandait des gemmes qui n’existaient que
dans les Hautes Terres. Sa ruse et sa discrétion
permirent au sorcier de voler ces pierres
précieuses dans le royaume de le Roi Aigle. Le
Rot Aigle devint furicux quand il s’en apercut.
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Quand le sorcier sut que son heure avait Sonné,
il cacha la Couronne de Commandement dans
la partic la plus dangereuse de son rgyaume.

Il installa autour de féroces gardiens que ses
sorts les plus puissants pouvaient commander
et qui devaient attendre le jour ou un champion
sulfisamment fort, courageux et sage pourrait
prendre sa couronne et gouverner @ sa place.

Mais sile Roi Aigle trouve la Couronne de
Commandement en premier, il la détruira
sdrement. Il n’a pas oublié le vol des pierres
précicuses et Ul ne se reposera pas avant
d’avoir restauré l'ordre naturel et que ce qui lui
appartient revienne dans les Hautes Terres !
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APERCU DE LEXTENSION

Quatre grands royaumes, appelés Régions, entourent la terre de

Talisman. Chaque région offre de grandes opportunités, ainsi P
que des dangers terribles, pour les aventuriers assez braves §
pour y pénétrer. Cette extension vous permet d’entrer dans k|

I'une des ces zones extraordinaires : la Région des Hautes
Terres gouverné par le féroce Aigle Roi.

BuTt pu JEU

Le but du jeu reste le méme que le jeu de base de Talisman 1
4me Edition Révisée. Les personnages doivent atteindre la :
Couronne de Commandement au centre du plateau et lancer le

Sort de Commandement qui force les adversaires a quitter la

partie.
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MATER]

Cette extension a le matériel suivant :

* ce livret de régles

* 1 plateau des Hautes Terres

* 142 cartes Hautes Terres

* 10 cartes Sort

* 12 cartes Aventure

* 4 cartes Relique

3 cartes Fin Alternative

* 6 cartes Personnage

* ¢ figurines en plastique de personnage

APER(CU DU MATERIEL

Voici une bréve description du matériel.

PLATEAU DES HAUTES TERRES

Le plateau Hautes Terres (qui est aussi
une Région) représente le domaine et la
forteresse du Roi Aigle. La Région des
Hautes Terres comprend de nombreux
dangers mais contient aussi de grandes

personnages qu1 oseront s’y aventurer.

CARTES HAUTES
TERRES

Ces 142 nouvelles cartes
proposent de nouveaux
Evénements, Ennemis,
Etrangers, Objets, Suivants
et Lieux. Les cartes Hautes
Terres sont similaires aux
cartes Aventure du jeu de
base, mais les personnages ne les rencontrent qu'en explorant
la Région des Hautes Terres.

CARTES AVENTURE

Les 12 nouvelles cartes o -
Aventure proposent de ‘
nouveaux Evénements,
Ennemis, et Lieux. La
plupart de ces cartes
fonctionnent comme celles
du jeu de base. Les cartes
Aventure avec une icone
restriction Hautes Terres a cOté de leur titre ne sont utilisées
qu’avec le plateau des Hautes Terres (cf. Icone des Hautes
Terres page 4).

CARTES SORT
Il y a 10 nouvelles cartes
Sort que les joueurs peuvent
lancer durant le jeu. Ces
cartes Sort fonctionnent
exactement comme celles du
jeu de base.

CARTES
RELIQUE

Les quatre cartes Relique sont
des artéfacts puissants que les
personnages peuvent obtenir en tuant le Roi Aigle dans son Nid

des Hautes Terres (cf. Combattre le Roi Aiglepage 8). e

CARTES FIN ALTERNATIVE 3

Lutilisation de ces trois cartes
est facultative et les joueurs
doivent décider avant la partie
s'ils vont les utiliser ou non.
Plus de détails page 9.

CARTES PERSONNAGE

Les six nouvelles cartes
Personnage fonctionnent
exactement comme celles
du jeu de base. Les joueurs
ont maintenant un plus

grand choix de héros.

FIGURINES DE PERSONNAGE :

Chaque nouveau héros a une figurine en plastique qui le
représente sur le plateau.
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- Icone de
‘restriction
autes Terres

Prenez les 3 '%;:miéres cartes

~ du paquet Hautes Terres [
sans les regarder ou changer
leur ordre et placez-les sur
le paquet Aventure. Puis,
~ défaussez cette ¢

[/ ICONE DES HAUTES TERRES

Les cartes de cette extension sont marquées d'un SYMBOLE
D’EXTENSION afin de les différencier des cartes du jeu de base.

De plus, certaines nouvelles cartes Aventure ne sont utilisées
que si le plateau des Hautes Terres est utilisé. En plus du
symbole d’extension, ces cartes sont marquées par une ICONE
RESTRICTION HAUTES TERRES, qui apparait a coté du titre
de la carte. Si le plateau des Hautes Terres est utilisé, les joueurs
rencontrent ces cartes comme d’habitude. Si ce n'est pas le cas (cf.
Préparation et Utiliser seulement des Parties de I'Extension a
cette page), les cartes marquées de I'icone de restriction Hautes
Terres a coté de leur titre sont défaussées quand on les pioche, et
on pioche une autre carte a la place. Sinon, avant le début de la
partie, on peut retirer toutes les cartes Aventure avec cette icone
si on joue sans le plateau des Hautes Terres.
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Quand on joue avec cette extension, on ajoute les étapes
suivantes a la préparation du jeu de base :

1. On mélange les nouvelles cartes Personnage, Aventure et Sort
dans leurs paquets respectifs.

2. On place le nouveau plateau des Hautes Terres a cdté du
plateau principal comme illustré sur le schéma ci-dessous.
On mélange le paquet Hautes Terres que 1'on place a coté du
plateau des Hautes Terres.

3. On laisse les nouvelles cartes Relique dans la boite tant qu’on
n'en a pas besoin.

4. Si les joueurs souhaitent jouer avec la variante Cartes Fin
Alternative, un joueur mélange ces cartes, en pioche une au
hasard et la place sur la Couronne de Commandement (cf.
Cartes Fin Alternative page 9)

UTILISER SEULEMENT DES
PARTIES DE CETTE EXTENSION

Si I'extension Les Hautes Terres a été congue
pour étre utilisée dans sa globalité, les joueurs
peuvent n'utiliser que certains éléments de cette
extension. En particulier, les nouvelles cartes
Personnage et Sort et les cartes Fin Alternative
peuvent étre utilisées sans les nouvelles cartes
Hautes Terres, Relique et Aventure ou le plateau
des Hautes Terres.
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" REGLES DE LEXTENSION QUI

ES &
b o s it : Certaines rencontres du Donjon donnent aux personnages la '
E Quand on joue a Talisman avec 'extension Les Hautes Terres,  ,oipilité de sortir des Hautes Terres et de retourner sur le
les régles de base de Talisman restent inchangées, pour gagner 1 Ll
A, ¢ : plateau principal.
la partie il faut toujours atteindre la Couronne de Commandement .
et éliminer les autres joueurs. Les seules nouvelles régles En dehors de ces rencontres, les seuls moyens de quitter les
. concernent ’entrée et I’exploration de la Région des Hautes Hautes Terres sont d’atteindre le Nid de I'Aigle (voir page 8) ou de
Terres. sortir par la case Entrée des Hautes Terres pour aller aux Rochers.

Quand un personnage sort par I'Entrée des Hautes Terres, s'il v

; ENTRER D ANS LES H AUTES lui reste des points de mouvement, il doit décider s’il continue

son mouvement dans le sens horaire ou non dans la Région

TERRES Extérieure.

5 La région des Hautes Terres est connectée au plateau principal de UTILISER LES C ARTES H AUTES (o}
Talisman par la case Rochers de ce plateau. Un personnage peut
entrer dans la région des Hautes Terres en passant directement de TERRES
. };1 case Rochers dél plateau princlipalfé la casef]%:ntrée des I;autes ) o5 Hanedt o B v e
. erres, si son jet de mouvement lui fournit suffisamment de es cartes Hautes Terres sont semblables aux cartes Aventure,
points de mouvement. mais les aventuriers ne les rencontrent qu'en explorant la région
: des Hautes Terres. B
Entrer dans les Hautes Terres par la case Rochers n'est pas |
obligatoire. Le personnage peut déci@ey de ne pasy aller et de PIOCHER DES CARTES DANS LES HAUTES
continuer son mouvement dans la Région Extérieure. TERRES
’ En voyageant sur le plateau principal, les personnages peuvent A :
", découvrir des cartes Aventure qui leur permettent d’entrer dans la Qpaﬂd ui. persc;nn%gq da}llnstla Région des H?ult;es 'l;err(?rs doit !
i Région des Hautes Terres. Les régles pour entrer dans les Hautes pioc ler'une carte sy | SpIoT IS carle o e 1a
y Terres 2utrement que par la dcaseﬁ’\ochers sont détaillées sur les gr?eciartuenc?ucirri ?:;;gilieréeépcésglzrgérgfrﬁi :ﬁ%‘ig%:ﬁgﬁ:r
i cartes Aventure permettant d'y aller.
B P Y une ou plusieurs «cartes Aventure.
MOUVEMENT D ANS LES Quand on rencontre une carte dans la Région des Hautes Terres
ayant des instructions ou des effets faisant référence aux cartes
H AUTES TERRES Aventure, elle affecte les cartes Hautes Terres a la place.
- B Touveltant daiA1Es Haties Terres respecte Exemple : 'Astrologue demande au personnage de piocher 3 &
[; . normales e mouvement. Les P cartes Aventure. Si l'Astrologue est rencontré dans la Région 4
& A 2 Extérieure ou Médiane, le personnage doit piocher ces cartes du
| personnages lancent un dé et se déplacent de ce s ‘s 57l e
e o s paquet Aventure du jeu de base. Mals st la rencontre a lieu dans la
Région des Hautes Terres, le personnage doit piocher les cartes du
, Chaque case des Hautes Terres a une fléche. paquet Hautes Terres. J
' Ces fleches indiquent la direction que les '
' : ; E s i
% personnages doivent prendre pour atteindre le CAPACITES SPECIALES IMPLIQUANT DES y
] Nid de I'Aigle. Les personnages peuvent décider . CARTES AVENTURE DANS LA REG]ON DES
. de ne pas suivre des fleches, mais cela les
g €loigne de la récompense ultime qu’ils pourront trouver sur ces HAUTES TERRES
terrer et les rapproche de I'Entrée des Hautes Terres. Les capacités spéciales et les effets qui s’appliquent aux cartes

Aventure agissent différemment quand les personnages sont
dans la Région des Hautes Terres. Quand ils sont utilisés dans
la Région des Hautes Terres, ces effets et capacités spéciales
s'appliquent aux cartes du paquet Hautes Terres a la place.

Les personnages dans les Hautes Terres doivent suivre les fleches ou
aller dans la direction contraire. Mais ils ne peuvent pas emprunter
une autre direction, comme par exemple traverser une boite de texte.
La carte des Hautes Terres est un chemin linéaire. Par exemple, un

personnage ne peut pas all\er . Exemple : la capacité spéciale de la Prophétesse indique que
directement de la case Col a la lorsqu’elle pioche des cartes Aventure, elle peut en défausser une
case Route des Crétes. o ik de son choix et en piocher une autre pour la remplacer. Tant que la

Prophétesse est dans la Région Extérieure, Médiane ou Intérieure,
sa capacité s’applique aux cartes du paquet Aventure. Mais quand
elle est dans la Région des Hautes Terres, sa capacité s’applique
aux cartes du paquet Hautes Terres.

Le schéma de droite indique le
parcours que doivent suivre les
joueurs dans les Hautes Terres
pour atteindre le Nid de I'Aigle.




La Monte en I'Air commence son tour a la Chapelle et lance un 5 pour son mouve-

ment. Elle décide d’aller dans le sens horaire vers les Rochers et d’explorer les Hautes
Terres en se rendant sur la case Entrée des Hautes Terres.

Elle continue son déplacement dans les Hautes Terres pour s’arréter sur la Falaise.

CHAPELLE
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ENTREE DES HAUTES TERRES - COLLINES 2 SE' LA ROUTE DES CRETES
PIOGHEH | CARTE _ PIOCHEZ | CARTE =
Ne piochez pas de carte il y en a Ne piochez pas de carte 'l yen a Ne piochez pas de carte 'il y en a
déja une dans ceule case, | d¢ja une dans cette case. 26ja une dans cefte case.




La Monte en 'Air
commnence son tour
sur la Falaise et
lance un 4 pour son
mouvement.

Elle décide de suivre
la direction des
fleches et arrive

sur la case Mine
Abandonnée.

- La Monte en I’Air commence son tour sur la
~ Falaise et lance un 4 pour son mouvement.

Elle décide de quitter les Hautes Terres en
allant dans la direction opposée des fleches.
Elle sort des Hautes Terres par les Rochers
et poursuit son déplacement sur le plateau
principal.

La Monte en I'Air décide de continuer son
mouvement dans le sens horaire inverse
dans la Région Extérieure pour arriver dans
la case Champs.

Elle aurait pu décider d’aller dans I'autre
sens pour arriver dans la case Plaines.
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LE NID DE L'AIGLE
Le Nid de I'Aigle est la dernicre case des Hautes Terres, [a se
terre une effroyable créature : le Roi Aigle. Quand un personnage

atteint cette case, il doit mettre fin a son déplacement, méme s'il
lui reste des points de mouvement.

i NID DE L'AIGLE | NID DE L'AIGLE
s . COMBAT CONTRE LE ROI AIGLE
Le Roi Aigle a 8 en Force et 8 en Intellect. Si vous gagnez, vous pouvez
gagner 1 Relique et vous rendre dans une case de la Région Extérieure ou
Médiane. En cas d’égalité ou de défaite, vous allez aux Rochers.

Quand un personnage termine son mouvement dans le Nid de
I'Aigle, il doit combattre le Roi Aigle. S’il bat le Roi Aigle, il peut
récupérer une des cartes Relique du Roi Aigle.

Que le héros ait battu ou non le Roi Aigle, il doit sortir des
Hautes Terres.

COMBAT CONTRE LE ROI AIGLE

Un personnage combattant le Roi Aigle doit décider s'il I'affronte
au combat ou au combat psychique. Le Roi Aigle a 8 en Force et 8
en Intellect.

Le combat contre le Roi Aigle se fait selon les régles normales
d'attaque, sauf que le Roi Aigle ne peut pas s'échapper et

que seuls les personnages peuvent attaquer le Roi Aigle. Les
Suivants, Sorts ou Objets ne peuvent pas combattre a la place du
personnage.

Quand un personnage est battu, il doit perdre une vie comme
d’habitude. Lutilisation d'un Objet, Sort ou capacité spéciale qui
empécherait la perte de cette vie peut se faire normalement.

RECUPERER LES RELIQUES

Un personnage qui tue le Roi Aigle peut piocher au hasard une
carte Relique. Si le paquet Relique est épuisé, il n'y a plus de
récompense.

Si un personnage sort des Hautes Terres, y retourne par la suite
et tue a nouveau le Roi Aigle, il gagne une autre carte Relique,
s'il en reste.

Seuls les personnages ayant tué le Roi Aigle peuvent récupérer
une carte Relique. Un personnage ayant attaqué le Roi Aigle et
qui est battu, ou qui obtient une égalité, n'a pas de récompense et
sort des Hautes Terres.

SORTIR DU NID DE [AIGLE

Quand un personnage tue le Roi Aigle, il doit choisir une case de
la Région Médiane ou Extérieure et s'y rendre aussitot.

Le personnage rencontre alors la case ou un personnage dans la
case comme d’habitude.

Si le personnage est battu ou obtient un match nul, il doit
immédiatement aller aux Rochers et son tour est terminé.

. La Monte en I’Air commence son tour

- sur le Pont de Glace et lance un 6 pour le
mouvement. Elle va au Nid de I'Aigle et
~y termine son déplacement, méme s'il lui
- reste des points de mouvement.

Elle choisit de combattre le Roi Aigle

au combat. Elle a une Force totale de

7 au combat et lance un 5 pour son jet
d’attaque. Elle a donc un score d'attaque
de 12. Le Roi Aigle a un jet d’attaque de
2, pour un score d'attaque de 10.

Comme le score d’attaque de la Monte
en I'Air est plus fort, elle a tué le Roi
Aigle et pioche aléatoirement une carte
Relique. Si son score d’'attaque avait été

 inférieur ou égal a celui du Roi Aigle, elle

ne 'aurait pas tué et n'aurait pas recu de
carte Relique.

Comme la Monte en I'Air a tué le Roi
Aigle, elle sort des Hautes Terres sur
n'importe quelle case de la Région
Médiane ou Extérieure. Elle choisit
I'Oasis dans la Région Médiane et
s'y rend immédiatement pour faire la

rencontre de cette case.




RENCONTRE AVEC LES FINS
ALTERNATIVES

I E GARDIEN ETERNEL

Les cartes Fin Alternative remplacent les conditions de victoire du jeu
La source de toute la magie doit toujours étre de base, proposant aux joueurs de nouvelles manieres de gagner la .
protégée par un gardien. Quand I'enveloppe 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 le permet.

physique du Roi Aigle est détruite, son esprit
retourne a cette source de magie. Peu apres, il
revient aussi puissant qu'auparavant, prét a
combattre tout personnage le rencontrant avec
toute sa Force et son Intellect. Les rencontres
ultérieures respectent toutes les régles de

Toutes les autres régles concernant la Région Intérieure \
rencontre du Roi Aigle. 2

s'appliquent quand on joue avec les cartes Fin Alternative :

e 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.

e

e Les personnages sur la Couronne de Commandement ne
TES I peuvent pas se déplacer et doivent rester sur cette case sauf si
AR N la carte Fin Alternative I'autorise.
TE T E e Une fois qu'un personnage a atteint la Couronne de
L RNA IV Commandement, tout personnage tué perd automatiquement

. . ] . la partie.

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 n'affectent
généralement que les personnages sur la

PREP ARATION Couronne de Commandement. Mais les
instructions qui ont une icdne étoile au début

11 faut d’abord savoir quelle variante (carte révélée ou cachée) va  de leur texte affectent tous les personnages,

étre utilisée pour la partie. quelle que soit la Région ot ils se trouvent (y

VARIANTE REVELEE compris sur la Couronne de Commandement).

un Talisman sont i

Icone Etoile

Cette variante a un plus grand impact sur les personnages et est
plus stratégique. Avec cette variante, on mélange les cartes Fin
Alternative au début de la partie et on en place une (prise au
hasard) face visible sur la Couronne de Commandement au centre
du plateau.

YARIANTE CACHEE

Cette variante ajoute une touche de mystere car les joueurs ne
savent pas ce qui les attend a la Couronne de Commandement.
Avec cette variante, on mélange les cartes Fin Alternative au
début de la partie et on en place une (prise au hasard) face
cachée sur la Couronne de Commandement au centre du
plateau. Le premier personnage qui arrive a la Couronne de
Commandement doit révéler la carte Fin Alternative.



[NFORMATIONS SUR
LES PERSONNAGES

HIGHLANDER

Habitant les montagnes, il
utilise sa grande force pour
empécher les intrus d’inter-
férer avec son peuple et pour
préserver sa liberté.

FARFADET

Créature bienveillante mais
espiegle qui, malgré sa petite
taille, possede d’incroyables
capacités magiques.

WALKYRIE

Esprit noble envoyé par les
cieux pour protéger et récom-
penser ceux qui accedent a la
gloire par des actions valeu-
reuses.

MONTE EN
L'AIR

Voleuse rusée et peu recom-
mandable préte a enfreindre

les regles si cela lui permet
de s’enrichir.

YAMPIRE

Entité mort-vivante puis-

sante et séductrice, condam-
née a roder la nuit, et a boire
le sang des vivants.

ALCHIMISTE

Scientifique inventif, versé
dans les arcanes et perpé-
tuellement a la recherche

d’un savoir ésotérique.

AUTRES REGLES

Cette section clarifie les regles des nouvelles cartes, capacités
spéciales, et instructions de case pour la Région des Hautes
Terres.

CARTES RELIQUE

Une carte Relique est traitée
exactement comme une carte Aventure
quand elle est en possession d'un
personnage. Mais lorsqu’elle doit

étre défaussée, elle est définitivement
retirée du jeu au lieu d'étre placée dans
la pile de défausse. Les cartes Relique
ne retournent pas dans le paquet
Relique et ne sont plus disponibles
pour les personnages qui tueront ultérieurement le Roi Aigle.

Les cartes Relique peuvent étre abandonnées, défaussées, volées,
ou vendues comme les autres cartes Aventure.

DEPLACEMENT DANS LE SENS
HORAIRE QU DANS LE SENS
INVERSE

Quand on demande a un personnage ou une carte de SE DEPLACER
DANS LE SENS HORAIRE, il doit suivre la direction indiquée par les
fleches de chaque case.

Quand on demande a un personnage ou une carte de SE DEPLACER
DANS LE SENS HORAIRE INVERSE, il doit suivre la direction opposée
des fleches de chaque case.

Quand un personnage est battu et qu'on lui demande d’aller sur
une case, il doit aller sur cette case et son tour est immédiatement

terminé. Un personnage battu ne fait pas la rencontre de la case
ou il arrive, ni d’'un personnage qui s'y trouve.
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Les Bibelots sont des Objets spéciaux qui
- apparaissent dans le paquet Hautes Terres
qui sont identifiables par le mot clé Bibelot
- imprimé au-dessus de la capacité spéciale de
- la carte.

St a
I'Alchimiste dans la Cité, vous
pouvez défausser le Diamant

| pour gagner 4 piece d'or. I
&

-

- Les Bibelots sont traités comme des Objets

- normaux, mais ils ne comptent pas dans
la limite d’objets transportables par le
personnage. Un joueur peut avoir quatre
Objets normaux en plus de n'importe quel
nombre de Bibelots.

Les Bibelots peuvent étre abandonnés, k.
défaussés, volés, ou vendus comme les Objets
. Nnormaux. ¢

AVANT-GARDE
DU NID DE L'AIGLE

LAvant-garde du Nid de I'Aigle est un
événement qui demande au personnage
de prendre les 3 premiéres cartes du
paquet Hautes Terres et de les placer
sur le paquet Aventure. Cette carte

peut apparaitre dans le paquet Hautes
Terres ou dans le paquet Aventure. Mais
quoiqu'il arrive, le joueur doit toujours

sl

piocher les 3 premieres cartes du paquet
Hautes Terres pour les placer sur le
paquet Aventure du jeu de base. Cet événement peut faire que les
personnages dans les Régions Extérieure et Médiane affrontent
des défis des Hautes Terres méme s'ils ne s’y trouvent pas !

. b %
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MYTHES ET L EGENDES
DES HAUTES TERRES

Un voile de mystere a toyjours nimbé les Hautes
Terres. Le terrain difficile d'acces et le silence sinistre
des habitants rendent difficile a séparer la vérité des
légendes en ce qui concerne ces précipices imposants.
Mais une des rumeurs les plus persistantes et
antastiques parle d’'une Cité Perdue cachée dans ces
montagnes.

Autrefois magnifique forteresse de pierre abritant
une race oubliée, elle est désormais vide a l'exception
des ombres maudites et des monstres que ['on dit
tapis dans ses sombres recoins. Il n'y a pas de signe
de ce que sont devenus les_fondateurs de la cité. Les
murs sont toyjours aussi forts, résistants a l'usure
du temps. Mais la légende dit que des_forces malveil-
lantes errent au ceeur de la cité abandonnée. Ce qui
expliquerait peut-étre l'exode inexpliqué de ses habit-
ants. Quelle que soit la cause de l'abandon de cette
cité, les rumeurs disent qu’elle regorge d'or et d'objets
enchantés.

Les aventuriers en quéte d'argent et de gloire ont
cherché pendant des siecles cette Cité Perdue. La
plupart ont disparu. Quelques uns sont revenus
apres des mois de recherches infructueuses dans les
montagnes. Une poignée d’entre eux est revenue avec
des souvenirs, des sacs d'or, ou des reliques enchan-
tées d'une valeur inestimable. Ils racontent tous des
histoires de ténebres qui les remplirent de terreur, et
d’un avertissement terrible a tous ceux qui cherchent
la cité Perdue : entrez a vos risques et perils.

RECOMPENSES
DE LA CITE PERDUE

Quand un personnage fait la rencontre de la case Cité Perdue,

il peut étre assez chanceux pour gagner des cartes du paquet
Achat ou Relique. Quand un personnage gagne une Arme ou une
Armure, il peut regarder le paquet Achat et il choisit la carte a
recevoir, du moment que I'Objet a le mot clé Arme ou Armure.
Quand un personnage gagne une Relique, il doit piocher au
hasard une carte du paquet Relique.
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