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

Cette extension propose de nouvelles cartes Personnage, 
Aventure et Sort. Elles fonctionnent comme les cartes du jeu 
de base et il suffit simplement de mélanger ces nouvelles dans 
leur paquet respectif. 

Matériel
Dans une boîte de l’extension La Source Sacrée, vous devez 
avoir le matériel suivant :

• ce livret de règles
• 72 cartes Aventure
• 16 cartes Sort
• 24 cartes Récompense de Quête
• 12 cartes Écurie
• 3 cartes Fin Alternative
• 4 cartes Alignement Neutre
• 4 cartes Personnage
• 4 fi gurines en plastique de personnage

Aperc5 u du Matériel
Voici une brève description du matériel de cette boîte.

Cartes 
Aventure
Ce paquet de 72 cartes contient 
les nombreux objets, événements, 
et créatures que les personnages 
vont découvrir durant leur quête. 

Cartes Sort
Ce paquet de 16 cartes fournit 
une variété de nouveaux sorts 
pouvant être lancés durant la 
partie.

Cartes 
Récompense de 
Quête
Ce paquet de 24 cartes représente les 
trésors et les enchantements que les 
personnages peuvent gagner en accomplissant les Quêtes du 
Démoniste.

Cartes Écurie 
Ce paquet de 12 cartes détaille les 
montures et les bêtes de somme que 
les personnages peuvent obtenir 
par d’autres moyens que les cartes 
Aventure.

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 
Alignement 
Neutre
On utilise ces quatre cartes pour 
indiquer qu’un personnage a changé 
d’alignement (en respectant ce qui est imprimé sur sa carte 
Personnage).

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

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

1

™

Force: 3

Objets

Suivants

O
r

Capacités Spéciales

Intellect: 4

Vi
e:

 3

Départ : CKapelle • Alignement : %Rn

D
es

tin
: 3

Quand vous êtes sur le point de prier, 

vous pouvez récupérer 1 destin.
Vous pouvez choisir d’éliminer 

automatiquement les Esprits sans avoir 

recours au combat psychique. Quand vous 

éliminez un Esprit de cette manière, vous 

ne pouvez pas le prendre comme trophée 

mais vous pouvez récupérer 1 destin. 

Vous pouvez défausser 1 destin pour 

empêcher que vous perdiez une vie ou 

qu’un de vos Suivants soit tué. Vous ne 

pouvez le faire qu’une fois par tour.
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Départ : Cimetiqre • Alignement : Mauvais

Vous commencez la partie avec un Cheval 

de Guerre du paquet Écurie. Si vous 

perdez le Cheval de Guerre, vous pouvez 

en prendre un gratuitement du paquet 

Écurie quand vous visitez le Cimetière.Quand vous tuez un Ennemi, vous pouvez 

gagner un Sort si votre Intellect le permet.

Chevalier Effroyable
Capacités Spéciales
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Vous commencez la partie avec 1 Sort.

Si vous n’avez pas de Sort au début de 

votre tour, vous pouvez gagner 1 Sort.

Quand vous acquérez un Suivant, il est 

endoctriné pour combattre avec vous durant 

le combat psychique. Vous pouvez utiliser 

tout, aucun, ou une partie de vos Suivants 

pour combattre avec vous lors d’un combat 

psychique. Chaque Suivant utilisé de cette 

façon ajoute 1 à votre Intellect durant le 

combat psychique. Si un personnage vous 

bat au combat psychique, il peut tuer 

un de vos suivants ayant combattu avec 

vous, en plus de sa récompense normale.

Mage
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Vous commencez la partie avec 1 Sort.

Si vous n’avez pas de Sort au début de 

votre tour, vous pouvez gagner 1 Sort.

Quand vous acquérez un Suivant, il est 

endoctriné pour combattre avec vous durant 

le combat psychique. Vous pouvez utiliser 

tout, aucun, ou une partie de vos Suivants 

pour combattre avec vous lors d’un combat 

psychique. Chaque Suivant utilisé de cette 

façon ajoute 1 à votre Intellect durant le 

combat psychique. Si un personnage vous 

bat au combat psychique, il peut tuer 

un de vos suivants ayant combattu avec 

vous, en plus de sa récompense normale.

Objets

Capacités Spéciales

Départ : Cité • Alignement : Mauvais

Intellect:
Intellect: 4

Force: 22

Vous commencez la partie avec 1 Sort.

Vous commencez la partie avec 1 Sort.
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Un personnage sur la Couronne de 

Commandement doit attaquer le Seigneur 

Démoniaque en utilisant l’Intellect. Chaque 

fois qu’il bat le Seigneur Démoniaque, il lui 

retire une de ses vies et doit l’attaquer de 

nouveau immédiatement. Si un personnage 

est battu ou obtient un match nul, son tour 

est terminé et il devra attaquer le Seigneur 

Démoniaque au début de son prochain tour.

Quand un personnage retire la dernière 

vie du Seigneur Démoniaque, il a gagné la 

partie !

 S’il n’y a pas de personnages sur la 

Couronne de Commandement, le Seigneur 

Démoniaque soigne tous ses points de vies.

 Les personnages ne peuvent pas traverser 

la Porte du Pouvoir vers la Plaine du Péril 

quand il y a un personnage sur la Couronne 

de Commandement.

Seigneur Démoniaque
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Un personnage sur la Couronne de 

Commandement doit attaquer le Seigneur 

Démoniaque en utilisant l’Intellect. Chaque 

fois qu’il bat le Seigneur Démoniaque, il lui 

retire une de ses vies et doit l’attaquer de 

nouveau immédiatement. Si un personnage 

est battu ou obtient un match nul, son tour 

est terminé et il devra attaquer le Seigneur 

Démoniaque au début de son prochain tour.

Quand un personnage retire la dernière 

vie du Seigneur Démoniaque, il a gagné la 

 S’il n’y a pas de personnages sur la 

Couronne de Commandement, le Seigneur 

Démoniaque soigne tous ses points de vies.

 Les personnages ne peuvent pas traverser 

la Porte du Pouvoir vers la Plaine du Péril 

quand il y a un personnage sur la Couronne 

 Quand un personnage commence son tour 

sans avoir de Quête du Démoniste, il peut 

aussitôt en accepter une.

 Quand un personnage défausse une 

Récompense de Quête, elle n’est pas retirée 

du jeu. La carte est mise à la place face 

cachée dans l’aire de jeu du personnage. Quand un personnage est tué, il doit 

garder toutes ses Récompenses de Quête. Le premier personnage qui atteint la 

Couronne de Commandement avec au moins 

quatre Récompenses de Quête gagne la 

partie !
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Récompense de Quête, elle n’est pas retirée 

du jeu. La carte est mise à la place face 
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En commençant par le personnage entré à la 

Couronne de Commandement et en continuant 

dans le sens horaire, chaque personnage doit 

prendre 1 destin de la réserve et le mettre sur 

cette carte. Quand un personnage place son 

pion destin, il doit choisir si le pion est du côté 

lumière ou obscur. Puis, le personnage entré à 

la Couronne de Commandement lance un dé. 

On ajoute 1 au résultat pour chaque destin 

lumière et on retire 1 au résultat pour chaque 

destin obscur (jusqu’à un minimum de 1) :

1) Aucun personnage n’a été jugé digne 

d’intérêt. Défaussez cette carte et faites la 

rencontre normale de la Couronne de Com-

mandement.

2-3) Vous n’avez pas été jugé digne d’intérêt. 

Vous êtes tué !

4-5) Tous les personnages avec le même ali-

gnement que vous sont jugés digne d’intérêt 

et gagnent la partie !

6+) Vous avez été jugé digne d’intérêt. Vous 

avec gagné !

Le Jugement Dernier
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La Grâce du Cœur reste ici pour 

le reste de la partie. Vous pouvez 

récupérer 1 destin ou soignez 1 

vie par visite, gratuitement.

Grâce du Coeur

Étranger 
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Vous pouvez vous soigner 
jusqu’à votre valeur de vie. 

Puis, l’Ange de la Miséricorde 
s’envole vers la pile de défausse.

Ange de la Miséricorde

Événement
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Vous pouvez vous soigner 
jusqu’à votre valeur de vie. 

Puis, l’Ange de la Miséricorde 
s’envole vers la pile de défausse.

Ange de la Miséricorde

Événement
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Tous les personnages, où qu’ils 

soient, peuvent accepter une Quête 

du Démoniste. Puis, le Présage 

s’évapore dans la pile de défausse.

Présage

Événement

Tous les personnages, où qu’ils 

soient, peuvent accepter une Quête 

du Démoniste. Puis, le Présage 

s’évapore dans la pile de défausse.

Présage

Événement

Tous les personnages, où qu’ils 

soient, peuvent accepter une Quête 

du Démoniste. Puis, le Présage 

s’évapore dans la pile de défausse.

Présage

Événement

Lancez ce Sort à tout moment sur 

un personnage. Ce personnage 

change pour l’alignement 

de votre choix pendant 2 

tours (y compris ce tour).

Sort

Changement Temporaire

Lancez ce Sort à tout moment sur 

un personnage. Ce personnage 

change pour l’alignement 

de votre choix pendant 2 

tours (y compris ce tour).

Changement Tempo

Lancez ce Sort sur un personnage 
au début de son tour. Ce 

personnage perd 1 vie et votre 
personnage en gagne 1.

Sort

Drain de Vie

Lancez ce Sort à tout moment sur 

Lancez ce Sort sur un personnage 
au début de son tour. Ce 

personnage perd 1 vie et votre 
personnage en gagne 1.

Sort

Drain de Vie
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Lancez ce Sort sur un personnage 

sur le point de prier. Il choisit le 

résultat au lieu de lancer les dés.

Sort

Révérence

Lancez ce Sort sur un personnage 

sur le point de prier. Il choisit le 

résultat au lieu de lancer les dés.

Sort

évéévérenceencerencer

Lancez ce Sort sur un personnage 

sur le point de prier. Il choisit le 

résultat au lieu de lancer les dés.

Sort
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Vous pouvez lancer 2 dés et ce 

total vous donne le nombre de 

cases de votre déplacement.

Monture

Suivant
Vous pouvez lancer 2 dés et ce 

total vous donne le nombre de 

cases de votre déplacement.

Monture

L’Attelage peut transporter 8 objets 
supplémentaires pour vous. Si 

vous perdez l’Attelage, vous devez 

laisser les objets en excès de votre 
choix sur la case où vous êtes.

Attelage

SuivantL’Attelage peut transporter 8 objets 

SuivantL’Attelage peut transporter 8 objets 
supplémentaires pour vous. Si 

vous perdez l’Attelage, vous devez 

laisser les objets en excès de votre 
choix sur la case où vous êtes.

Attelage

Suivant

Ajoute votre valeur d’Intellect 

à votre Force durant le 

combat. Si vous perdez une 

vie durant un combat ou un 

combat psychique, vous devez 

défausser le Cheval de Guerre.

Cheval de Guerre

Suivant

Ajoute votre valeur d’Intellect 

à votre Force durant le 

combat. Si vous perdez une 

vie durant un combat ou un 

combat psychique, vous devez 

combat psychique, vous devez 

défausser le Cheval de Guerre.

Cheval de Guerre

Suivant

Ajoute votre valeur d’Intellect 

à votre Force durant le 

combat. Si vous perdez une 

vie durant un combat ou un 

combat psychique, vous devez 

combat psychique, vous devez 

défausser le Cheval de Guerre.
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Conservez cette carte. Vous 

pouvez la défausser à tout 

moment pour vous soigner 

jusqu’à votre valeur de vie.

“Créez une image de vous-

même. Présentez-vous 

devant cette image en pleine 

santé. Quand le temps 

viendra, vous pourrez faire 

un échange. Vous donnerez 

vos blessures à l’image qui 

vous donnera sa santé ».

Autoportrait
Conservez cette carte. Vous 

pouvez la défausser à tout 

moment pour vous soigner 

jusqu’à votre valeur de vie.

“Créez une image de vous-

même. Présentez-vous 

devant cette image en pleine 

santé. Quand le temps 

viendra, vous pourrez faire 

un échange. Vous donnerez 

vos blessures à l’image qui 

vous donnera sa santé ».
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Défaussez immédiatement 
cette carte et piochez des cartes 

Aventure jusqu’à ce qu’un 
Objet Magique soit révélé. 

Vous pouvez prendre cet Objet 
Magique et défausser les autres 
cartes. Si vous ne voulez pas 
(ou ne pouvez pas) prendre 
l’Objet Magique, vous ne 

recevez pas de récompense.« Dormez maintenant. Et dans 
vos rêves, vous trouverez votre 

récompense. Trouvez-la et 
gardez-la. Quand vous vous 
réveillerez, vous trouverez 

peut-être que cet objet vous 
appartient réellement ».

Prix de Rêve
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Aventure jusqu’à ce qu’un 
Objet Magique soit révélé. 
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récompense. Trouvez-la et 
gardez-la. Quand vous vous 
réveillerez, vous trouverez 

peut-être que cet objet vous 
appartient réellement ».
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Défaussez immédiatement 

cette carte et prenez 

gratuitement une carte 

du paquet Achat. 

« Aucune récompense 

fantastique des terres 

exotiques ne peut égaler 

ce que vous avez toujours 

su et désiré avoir. Aucun 

bibelot incrusté de bijoux 

ne peut rivaliser avec la 

simplicité d’obtenir ce que 

l’on désire précisément ».

Une Récompense 

Familière

Défaussez immédiatement 

cette carte et prenez 

gratuitement une carte 

du paquet Achat. 
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fantastique des terres 
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bibelot incrusté de bijoux 
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simplicité d’obtenir ce que 

l’on désire précisément ».
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À chaque carte de personnage correspond une figurine en 
plastique représentant ce personnage sur le plateau. plastique représentant ce personnage sur le plateau. 
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Le Symbole de La Source 
Sacrée
Toutes les cartes de cette extension sont identifiables par le 
symbole de la Dame de la Source, ce qui vous permet de les 
différencier des autres cartes du jeu.

Règles de l’Extension
Quand on joue à Talisman avec l’extension La Source 
Sacrée, les règles de base de Talisman restent inchangées. 
Ce feuillet de règles explique comme utiliser les nouvelles 
cartes Alignement Neutre, Écurie, Récompense de Quête, et Fin 
Alternative.

Cartes Alignement Neutre
On place les cartes Alignement Neutre avec les cartes 
Alignement du jeu de base lors de la préparation. On utilise 
les cartes Alignement Neutre quand l’alignement d’un 
personnage change pour devenir neutre durant la partie. 
Quand un personnage retourne à son alignement original, 
comme indiqué sur sa carte Personnage, on défausse la carte 
Alignement Neutre.

Cartes Écurie
On place ces cartes face visible à côté du plateau lors de la 
préparation du jeu, pour former le paquet Écurie. Certaines 
rencontres de cette extension permettent aux joueurs d’acheter 
ou de prendre des cartes spécifiques de ce paquet. 

Cartes Quête du 
Démoniste
L’utilisation de ces cartes est optionnelle et les joueurs doivent 
décider avant la partie s’ils utilisent ou non ces cartes.

Préparation
Au début du jeu, on mélange les cartes Récompense de Quête 
pour former une pioche face cachée que l’on place à côté du 
plateau.

Gagner des Quêtes
Dans le jeu de base, les joueurs qui accomplissent une Quête du 
Démoniste sont aussitôt téléportés à la Caverne du Démoniste 
pour gagner un Talisman. Quand on joue avec cette extension, 
les joueurs peuvent piocher la première carte du paquet Quête 
du Démoniste au lieu de recevoir un Talisman. Un personnage 
qui accomplit une Quête du Démoniste est toujours téléporté 
à la Caverne du Démoniste, même s’il choisit de recevoir une 
Récompense de Quête à la place d’un Talisman.

Quand un personnage gagne une Récompense de Quête, la 
carte est placée face visible dans son aire de jeu. Certaines 
Récompenses de Quête donnent aux personnages un bonus et sont 
aussitôt défaussées. D’autres Récompenses de Quête permettent 
aux personnages de garder la carte jusqu’à ce qu’ils choisissent 
d’utiliser son bonus. Les effets de ces bonus sont décrits sur la 
carte Récompense de Quête.

Quand on défausse une Récompense de Quête, on retire la carte 
du jeu. Chaque carte Récompense de Quête ne peut donc être 
gagnée qu’une fois par partie.

Les Récompenses de Quête ne sont pas considérées comme des 
Sorts, des Objets, ou des Suivants. Par conséquent, on ne peut pas 
les abandonner, les voler, les vendre ou les échanger.

Quand un personnage est tué, il doit défausser toutes ses cartes 
Récompense de Quête. Il n’y a pas de limite au nombre de cartes 
Récompense de Quête qu’un personnage peut gagner.
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Utiliser Seulement des 
Parties de cette Extension

Si cette extension a été créée pour être jouée 
seule, les joueurs ont la possibilité de jouer 
à Talisman en n’utilisant que des portions 
de cette extension. On peut utiliser les 
nouvelles cartes Personnage, Sort, Écurie, et 
Alignement sans utiliser les nouvelles cartes 
Récompense de Quête et Fin Alternative.

Ca
DémonisteUtiliser Seulement des 

Parties de cette Extension

Le Symbole de La Sou

Dans le jeu de base, les joueurs qui accomplissent une Quête du 
Démoniste sont aussitôt téléportés à la Caverne du Démoniste 

Démoniste
L’utilisation de ces cartes est optionnelle et les joueurs doivent 
décider avant la partie s’ils utilisent ou non ces cartes.

P
Au début du jeu, on mélange les cartes Récompense de 
pour former une pioche face cachée que l’on place à côté du 
plateau.

Gagne
Dans le jeu de base, les joueurs qui accomplissent une Quête du 

Parties de cette ExtensionParties de cette Extension
Si cette extension a été créée pour être jouée 
seule, les joueurs ont la possibilité de jouer 
à Talisman en n’utilisant que des portions 
de cette extension. On peut utiliser les 
nouvelles cartes Personnage, Sort, Écurie, et 
de cette extension. On peut utiliser les 
nouvelles cartes Personnage, Sort, Écurie, et 
de cette extension. On peut utiliser les 

Alignement sans utiliser les nouvelles cartes 
Récompense de Quête et Fin Alternative.
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Cartes Fin 
Alternative
L’utilisation de ces cartes est facultative et les joueurs doivent 
décider avant la partie s’ils vont les utiliser ou non.

Préparation
Il faut d’abord savoir quelle variante (carte révélée ou cachée) 
va être utilisée pour la partie.

Variante Révélée
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.

Variante Cachée
Cette variante ajoute une touche de mystère car les joueurs ne 
savent pas ce qui les attend à la Couronne de Commandement. 
Avec cette variante, toutes les cartes Fin Alternative avec une 
icône révélée dans leur coin supérieur gauche doivent être 
retirées du jeu. Les cartes avec cette icône ne peuvent être 
utilisées qu’avec la variante Révélée.

On mélange les cartes Fin Alternative restantes 
au début du jeu et on en place une (prise 
au hasard) 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 
manières 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 le permet.

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 ont 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).

Icône Révélée

Les Personnages
Clerc
Disciple pieux de la vertu 
prêt à prendre les armes 
pour défendre l’innocent et 
combattre les méchants.

Chevalier 
Effroyable
Créature féroce et maléfique 
qui exploite la magie noire 
pour améliorer ses formidables 
compétences de combat.

Chevalier 
Romanesque
Protecteur noble et têtu des 
faibles, vivant selon un code 
moral strict, aidant ceux 
dans le besoin et ne causant 
jamais de tort à ceux plus 
faibles que lui.

Mage
Expert sournois en 
manipulation, se servant 
de son savoir ésotérique 
pour subjuguer les gens 
et les plier à sa volonté 
diabolique.

savent pas ce qui les attend à la Couronne de Commandement. 

Commandement).

Les Personnages
Clerc
Disciple pieux de la vertu 
prêt à prendre les armes 
pour défendre l’innocent et 
combattre les méchants.

Chevalier 
Effroyable
Créature féroce et maléfique 
qui exploite la magie noire 
pour améliorer ses formidables 
compétences de combat.

Chevalier 
Romanesque
Protecteur noble et têtu des 
Romanesque
Protecteur noble et têtu des 
Romanesque

faibles, vivant selon un code 
moral strict, aidant ceux 
dans le besoin et ne causant 
jamais de tort à ceux plus jamais de tort à ceux plus 
faibles que lui.

Mage
Expert sournois en 
manipulation, se servant 
de son savoir ésotérique 
pour subjuguer les gens 
et les plier à sa volonté 
diabolique.

vie du Seigneur Démoniaque, il a gagné la 
partie !

 S’il n’y a pas de personnages sur la 
Couronne de Commandement, le Seigneur 
Démoniaque soigne tous ses points de vies.

 Les personnages ne peuvent pas traverser 

 S’il n’y a pas de personnages sur la 
Couronne de Commandement, le Seigneur 
Démoniaque soigne tous ses points de vies.

Icône Étoile
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