
 Talisman – l’Aventure  est une  extension  du  jeu  Talisman de Games  Workshop 
paru et publié en france par Gallimard, elle est compatible avec la 1 ere et la 2 eme

 édition.Vous aurez besoin le jeu de base pour pouvoir utiliser cette extension.           

Talisman – l’Aventure a 60 nouvelles cartes pour Talisman, incluant de nouveaux 
Personnages,  d’horribles  nouveaux monstres et  plus de Sorts avec !Si ça ne suffit 

 pas ,  il y a aussi de nouveaux   Événements, Objets, Étranger, Compagnons  et des  
 Lieux, afin  d’ajouter  plus  de  variété  à  votre  partie. Pour  utiliser  les Nouvelles  
Cartes, il vous suffit simplement de les mélanger avec celles de votre jeu de base.    

Nous  avons  également  ajouté  six  nouvelles  feuilles pour personnages que vous  
 pouvez  utiliser  pour  garder  une  trace  de  vos  cartes, or et capacités facilement,  
vous  permettant  de  consacrer  tout  votre  temps  à  gagner votre quete. Placez les 
feuilles de  personnages  à  coté  du plateau de jeu et stockez simplement vos cartes 
et vos compteurs dans la section approprié de la feuille.                                              

Mais  ce  n’est  pas  tout !!!!! Talisman – L’Aventure contient plusieurs nouvelles 
règles   optionnelles  qui   change  la  stratégie  du  jeu  et  procure  de  nouvelles et 

 éventuelles Fins de jeu. Lisez la suite… et bonne partie !!                                           

1 . CHANGEMENTS DES RÈGLES              
1 .1 MULES                                                        
Il est suggéré que la mule est limitée à transporter  huit Objets.                                  
Ceci introduit une balance avec les nouvelles cartes en conséquence.                         

1.2 FINS ALTERNATIVES                              
    Ces  cartes  sont optionnelles et doivent être  seulement  introduites dans  le jeu  si          

 tous les joueurs sont d’accord pour les utiliser.                                                             

Mélangez les six cartes et  choisissez-en une  au hasard que vous mettez  au sommet
 de la pile, face cachée sur l’espace de la Couronne de  Commandement au milieu du 
plateau de  jeu. Le premier joueur  qui arrive sur cet espace révele la carte  lorsqu’il 
traverse la  Vallée  de Feu et doit  ensuite  se référer au chapitre de  règle  approprié 

pour la carte.                                                                                                                  

COURONNE DE COMMANDEMENT
Si  vous  êtes  seul,   vous  devez  lancer  1  Sort  de 
Commandement  par  tour,  lancez  un  dé.  Si   vous 
obtenez  4-6,  la   victime  doit  admettre   sa  défaite 

  ou perdre 1 vie. 1-3 , sans effet.                                    

SEIGNEUR DÉMON
La couronne de Commandement a été détruite par un
Immense et malveillant Seigneur Démon.Vous devez

 Combattre  cet  Esprit  par  Combat   psychique  pour 
gagner la partie.Il a une 12 d’Habileté et 4 Vies. Pour
le  vaincre,  vous  devez  lui  prendre toutes  ses Vies.
Vous  pouvez  le fuir et allez sur la Plaine du péril, ce 
 Démon récupérera ses Vies. Quand vous combattez le 
Démon, une barrière mystique  impénétrable empêche
tous  joueurs  d’entrer  dans la Vallée de Feu.  Si vous
êtes tué,  le   Seigneur  Démon  récupère  ses  Vies  et 
attend le prochain challenger.                                       

BOITE DE PANDORE
La couronne de Commandement a été remplacé
par un grand  coffre magique. Si vous etes seul,
vous  pouvez  ouvrir  le  coffre  et  utiliser  son 

 pouvoir pour battre vos  rivaux. Chaque tour le  
coffre vous donnera des cartes aventures et des  
Sorts pour  attaquer vos adversaires. Lancez un  
 dé pour  savoir  le  nombre  de  Sorts  que vous   
récupérez pour chaque tour et un autre pour les  
Cartes Aventure.                                                   
Vous  devez  utiliser  ces  cartes dans le tour où  
vous les avez collecté, elles doivent etre utilisée 
contre  les autres joueurs.Vous gagnez  la partie 
quand tous vos adversaires sont tués.                  

CEINTURE D’HERCULE
La Couronne de Commandement a été remplacé

 par une Ceinture magique.Si vous êtes seul,vous 
 pouvez la  mettre. Un  seul  joueur  à la fois peut 
porter la Ceinture.                                                 
En mettant  la  Ceinture, le Personnage  est  alors
 transformé en  un Super-humain  avec le pouvoir 
 de téléportation. Elle vous donne alors une Force 
 de 12 et 5 Vies.Vous Pouvez aller dans un espace 
occupé par  un autre Personnage et le  combattre. 
Les Personnages  qui sont tués, perdent la partie, 
si celui qui la porte  est tué, il perd la Partie et  la 
Ceinture est alors  transportée  sur l’espace  de la 
Couronne de Commandement.                              

HORRIBLE TROU NOIR
  Le premier joueur qui traverse le Pont de feu est 
  aspiré dans une masse bouillonnante ténébreuse
  et est annihilé avec ses Compagnons, Objets,ect..
  Il a perdu la partie.
 Après que le  joueur  ait été détruit, le Trou  noir 
 part  à  la  pile  de défausse et une nouvelle carte 
 est placée face cachée sur la case de la Couronne
 de Commandement.

LE ROI DRAGON
Lancez un dé :

1: Le Roi Dragon  vous remercie pour le repas, il
mange un de vos  Compagnons et vous jette dans
Les Plaines du péril. Essayez encore !
2: Vous  devez  combattre  chacun  des  3  jeunes
 frères du  Roi, Chacun a une Force de 9. Si vous
perdez, vous  êtes  envoyé  sur  la plaine du péril.
Essayez encore !
3: Vous devez défaire le Roi Dragon pour gagner
la partie.  Il a  une  Force  de  12,  12  d’Habileté  
et 5  Vies. Vous  devez  le combattre en  Combat 
normal et aussi en Psychique en même temps.

 Si  vous  perdez  toutes  vos  Vies,  le  roi  Dragon   vous  mange  avec  vos 
 Compagnons, ect.. Vous avez perdu la partie.
 4: Le Roi décide qu’il vous vous  aime beaucoup  et s’envole pour  manger
 un de vos adversaires que vous choisissez.Il attaque un seul Joueur à la fois 
 et  se régénère entre les Combats. Si  un joueur tue le  Roi Dragon, il gagne
 la partie. Si tous les autres joueurs sont tués, le  joueur  sur Le trône gagne.
 5: Le   Roi   Dragon   dort   profondément   sur   sa   montagne  de  trésors.
 Lancez  un dé  pour l’assassiner  et gagner la partie, vous devez obtenir un 
 résultat  inférieur  à  votre  Habileté.  Si  vous  échouez,  le Roi se réveille, 
 mange un  de  vos  Compagnons  et  vous  jette  dans  les  Plaines du péril.
 6: Vous  avez  de la  chance,  le Roi Dragon  est  sorti pour manger! Vous 
 prenez possession de tous ses trésors et vous gagnez la partie.



1 . HOMME DE MAIN                                                                                     
Inclure les Hommes de main dans le jeu est optionnel.Ils doivent inclus si tous

 les joueurs sont d’accords.                                                                                    
Avant le début  de la  partie, les joueurs  décident  combien d’Homme de main
sont  permis  par joueur. Les  Joueurs  doivent  décider  de  ne  pas  inclure  les
Hommes   de   main   ou   d’en   permettre   seulement   un  par  Joueur.  Nous 
recommandons  de  ne  pas  jouer  avec plus d’un Homme  de main par joueur.
Les Joueurs choisissent des personnages normalement puis piochent au hasard
des  personnages  supplémentaires  parmi  les  cartes restantes  pour les utiliser
comme  Homme  de  main. Nous suggérons aux  joueurs de ne pas choisir des 
Hommes  de  main  qui  pourraient  leur  donner  un avantage inéquitable.Les 
Joueurs  dont  les  Personnages  n’ont pas le droit d’avoir des Compagnons ne
peuvent pas avoir d’Hommes de main.                                                               

                     Les Hommes de main sont utilisés de plusieurs façons :                                                         

a) Le Joueur peut utiliser quelques unes  ou toutes les Compétences Spéciales
des Hommes de main  comme  si elles étaient  les  Compétences  normales du
Joueur. Il  doit avoir des Compétences que l’Homme  de  main  pourrait  vous

  transmettre  ou  utiliser  pour  vous. Par  exemple,  vous pourriez pas  avoir la 
 résistance d’un Homme de main  au chant de la  Sirène mais  il pourrait voler 
pour vous.                                                                                                           

b) Au début de chaque  combat  vous pouvez  déclarer que  votre  Homme de 
main   va  se  battre  pour vous,  l’Homme  de  main   se  bat  en  utilisant  les 
Capacités  de  bases  notées  sur  sa  carte  pour  la  Force  et l’Habileté.Ils ne 
gagnent  aucun  bénéfice   d’Objets,  Compagnons  ou  de   points  de  Force, 
 d’Habileté  que  votre  Personnage  a  acquis. Ils  peuvent bénéficier de Sorts  
lancés en leur nom pendant ou avant le début du Combat.                                

          

Les  Hommes de main  ne peuvent  posséder Or, Objets ou Compagnons et  ils
  ne  peuvent pas augmenter leur  Force, Habileté  ou leurs  vies. Ils ne  peuvent  
 avoir  plus  de  4 Vies. Ils sont considérés comme  Compagnons partout où les 
règles s’appliquent. Si  ils sont tués,  ils  sont  écartés  et  ne  peuvent  pas  être

 remplacés.                                                                                                              

1.4 OPTION BAIN DE SANG CHAOTIQUE                                                 

Cette règle est  optionnelle  et doit  être seulement utilisée si tous  les  Joueurs 
sont  d’accord  avant  le début de la partie. Utilisez seulement  une  des quatre 

 Cartes   Talisman,  en   plus  tout  Joueur  dont  le  Personnage  est  tué,   perd   
immédiatement la  partie.  L’Option  du  Bain  de sang Chaotique fait pour un 

court moment une partie très, très sanglante.                                                        

1.5 (MODIFICATION)                                                                                       

Tout joueur  qui  visite  la  Taverne  et  perd  au  jeu mais qui n’a pas d’Or doit 
 perdre une Vie à la place.                                                                                       

1.6 (MODIFICATION DE LA SECTION DES RÈGLES 13,2)                     

Un Personnage doit choisir de rencontrer soit celui un Personnage de son choix 
qui  est dans cet espace ou dans l’espace lui-même, ou de tirer une Flèche (S’il 
en possède) sur un Personnage qui est à portée.                                                    


	Slide 1
	Slide 2

