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LE ROYAUME D'OUTRE MONDE

REGLES ALTERNATIVES

Voici des regles optionnelles que les joueurs peuvent inclure pour enrichir leurs parties de
Talisman. Si les joueurs veulent utiliser une des regles présentées ici, ils doivent s’assurer que
tous comprennent et acceptent les regles avant que le jeu ne commence.

Veuillez noter que si vous utilisez une des regles alternatives suivantes, vous ne pourrez pas
utiliser les Fins Alternatives standard_fournies avec lextension Talisman : Le Royaume
d’Outre Monde.

PREPARER LE PLATEAU DE JEU

Au début du jeu, mélangez le paquet Outre Monde. Puis, sur chaque case indiquant de
« Piocher une/des cartes » dans les Régions Extérieures et Médiane, placez une carte Outre
Monde_face cachée pour chaque carte Aventure qui devrait étre piochée ici. Les cartes Outre

Monde restantes sont remises dans la boite.
Les cartes Outre Monde sont ignorées jusqu’a ce qu'un personnage obtienne un Zalisman.

Lorsqu’'un personnage détenant un Talisman s’arréte sur une case contenant une carte outre

Monde face cachée, il la retourne face visible et doit rencontrer la case.

Une fois la rencontre achevée, toutes les cartes Outre Monde restantes sur la case sont remises
_face cachée a nouveau.

Si vous utilisez cette regle alternative, a chaque fois qu’une carte Outre Monde est defaussee,
elle est remise dans la boite avec les autres cartes Outre Monde.

ASSEMBLER LE PAQUET AVENTURE

Au début du jeu, mélangez le paquet Aventure puis divisez-le en trois piles de taille égale.

Puis mélangez le paquet Outre Monde, enrichi des nouvelles cartes, et divisez-le en deux piles,
I'une comportant 16 cartes et I'autre les 36 cartes restantes.

Mélangez chaque pile de cartes Outre Monde dans deux des piles de cartes Aventure, puis
assemblez les piles pour former un paquet unique, avec la pile ne contenant aucune carte
Outre Monde au dessus, la pile avec 16 cartes Outre Monde au milieu, et la pile avec 36 cartes
Outre Monde en dessous.

Si vous utilisez cette regle alternative, a chaque fois qu’une carte Outre Monde est defaussee,
elle est placée sur la pile de défausse des cartes Aventure. St la pile de défausse des cartes
Aventure est mélangée de nouveau dans le paquet Aventure, les cartes Outre Monde dans celle-ci
sont également mélangées dans le paquet. Apres que le jeu se soit terminé, remettez ces cartes
dans le paquet Outre Monde.




MENER L'EPREUVE DE FORCE
Installez les cartes Outre Monde comme décrit sur la Fin Alternative L’Epreuve de Force
puis placez la carte a coté du plateau pour s'y référer.

Puis choisissez soit une carte de Fin Alternative pour jouer avec le jeu, soit la fin d’origine de
La Couronne de Commandement.

Les regles de rencontre dans les cases de la Région Intérieure restent les mémes uniquement si
vous utilisez la Fin Alternative LEpreuve de Force, sauf qu'une fois qu'un personnage atteint
la Couronne de Commandement et a rencontré avec succes les cartes Outre Monde, il doit
affronter la fin qui I'attend ici.
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LES ROYAUMES DES PROFONDEURS

REGLES ALTERNATIVES

Quand vous jouez avec I'Extension Talisman : Les Royaumes Inexplorés, il est suggéré

d’adopter les modifications suivantes aux feuillets de régles des Royaumes des Profondeurs.

PAGE 3 - LES ROYAUMES DES PROFONDEURS

Cette partie doit étre modjfiée comme suit :

Cachés entre la Cité et le Donjon se trouvent deux moindres, mais dangereux Royaumes :
I'’Antre de la Reine des Rats et le Domaine du Seigneur Spectral. Ces deux Royaumes forment
ensemble la sombre et mortelle Région des Ombres, et peut étre considérée comme faisant
partie d'une Région adjacente, décrite en page 5.

PAGE 5 - SORIS ET AUTRES EFFETS

Cette partie doit étre modifiée comme suit :

Les deux Royaumes sont considérés comme faisant partie de la Région des Ombres en ce qui
concerne le Sort de Commandement, les cartes Sort, et les autres effets qui affectent les
personnages selon leur Région, hormis pour I'exception suivante.

Lorsqu'on doit défausser des cartes Passerelle ou Tunnel uniquement, le Domaine du
Seigneur Spectral est considéré comme faisant partie a la fois de la Région du Donjon et de
celle des Ombres, et I'Antre de la Reine des Rats est considérée comme faisant partie a la fois
de la Région de la Cité et de celle des Ombres.

OSEREZ-YOUS RETOURNER AUX ROYAUMES ?

De nouvelles aventures vous attendent dans les Royaumes! Le redoutable portail du
Royaume d’Outre Monde a été ouvert pour une deuxieme fois, les mort-vivants rodent a
nouveau dans les recoins les plus sombres des Royaumes des Profondeurs, et d’anciens

amis se joignent a vous dans votre périple a travers les Royaumes de Légende. Bienvenue
aux Royaumes Inexplorés!
Les éléments inclus dans I'Extension Zalisman : Les Royaumes Inexplorés sont concus
pour compléter ceux des autres extensions Talisman. Plus les joueurs disposent
d’extensions, plus ils pourront utiliser d’éléments de la présente extension.

CONTENU

LExtension Zalisman : Les Royaumes
Inexplorés comprend :

16 Cartes Outre Monde a utiliser avec
I'extension 7Zalisman : Le Royaume
d’Outre Monde

6 Cartes Passerelle et 6 Cartes Tunnel a
utiliser avec l'extension Zalisman : Les
Royaumes des Profondeurs

4 Cartes Frontiere a utiliser avec I'extension
Talisman : Les Royaumes de Légende

3 Cartes Fin Alternative a utiliser avec les
extensions précitées

2 Feuillets de regles avec des regles
optionnelles a utiliser avec les extensions
Talisman : Les Royaumes de Légende et
Talisman : Les Royaumes des
Profondeurs
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Les Royaumes d'Outre Monde,
Les Royaumes des Profondeurs,

et les Royaumes de Légende
poutr jouer.
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PAS A VENDRE




Le Cryochanteur invoque un
phénoménal ouragan de glace.
Vous devez passer votre
prochain tour et tous les
personnages dans cette Région
perdent une Vie.

R oot |
Intellect : 5

Le Voyant Maudit ajoute 1 a son
score d’attaque 1pcour chaque Sort
détenu par tous les personnages, y
compris ceux attachés aux

cartes dans toutes les
zones de jeu.

Piege
Une étrange vapeur corrode
tout votre équipement.
Défaussez toutes vos Armes
et Armures. Puis, la Brume ¥
Verte se dissipe dans et
la pile de défausse.

S

Tout ce qu'il touche se fane et
pourrit. Lorsque vous
rencontrez le Démon de la
Décrépitude, vous devez
défausser 1 Objet.

¢ ANGE DEary S
e » ¥

Vous devez défausser tout
votre destin. Si vous n'en avez
pas, vous perdez 2 vies a la

place. Puis I’Ange Déchu
descend dans la pile de
défausse.

o

Intellect : 8
Ajoutez 1 au score d’attaque:
du Prétre d’Outre Monde pour
chaque autre Ennemi face

visible dans toutes
les Régions.

7S e vionsice BN

Force : 7
Cette zone grouille de
Maraudeurs Gobelins.

Intellect : 4 ,
Cet étre est porteur d'un millénaire |
de malheur et de désespoir. Lorsque
vous parvenez a vaincre ;
I'Horreur de la Crypte, perdez tout |
votre destin et défaussez g%
tous vos Sorts.

Le Surveillant peut vous préserver
de périls encore inconnus, mais a
un certain prix. Payez 2 destins, ou
vous devrez piocher 2 cartes du
Paquet Outre Monde, les ajouter
a cette case puis
les rencontrer.
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¢ DEMON DU DESHN
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B Ennem - Démon |
Intellect : 6

Votre sort est entre les mains
du Démon du Destin. Si vous
étes vaincu, vous perdez
autant de vies que vous avez
de pions destin.

W 4 /
S e vionsue B %

Force : 5
Si vous battez 1'Ogre-rat vous
devez immédiatement le
combattre a nouveau. Si vous
le battez une seconde fois,
défaussez cette carte et
gagnez 1 Force. Dans le cas
contraire, l'attaque est
considérée comme une
égalité.

Si vous tuez le Roi Momie,
vous pouvez regarder dans la
pile de défausse Aventure ety

prendre un Objet de votre ./

La Force du Golem de
Fondrilles est égale aux

nombre d’Objets détenus par
tous les personnages. Lorsque

vous tuez le Golem, prenez 1
Objet de votre choix a un autre
personnage au lieu de prendre
le Golem comme trophée.

Avant d’engager le combat avec le
Dragon, lancez un dé pour chacun
de vos Suivants. Si 1 ou 2 est
obtenu, le Suivant terrifié s’enfuit
vers la pile de défausse.

Plutot que de vous déplacer du nombre
indiqué sur le dé, vous pouvez
terminer votre mouvement si vous
entrez dans une case contenant au

! moins un Objet. La Chasseuse de
(74 Trésor part dans la pile de défausse si

Quand vous piochez des Sorts,
vous pouvez en piocher un de
lus. Vous devez alors
défausser un Sort de votre
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/¢ DRAGON A DEUX TETES

Force : 7

Le Dragon lance 2 dés et les
additionne pour déterminer
son jet d’attaque.

7

P oo

Intellect : 0

Voici la combinaison d'un millier d'ames de
défunts, avides de grossir les rangs de leur
multitude. Le Spectre d'’Abomination lance

3 dés et additionne leurs résultats pour
déterminer son jet d'attaque. Si vous tuez
le Spectre, gagnez 2 Intellect au
lieu de le prendre

comme trophée.

" SPECTRE VORACE

Intellect : 3
et esprit dévoré par un éterne
désir cherche a combler le vide
dans son cceur malsain.
Lorsque vous rencontrez le
Spectre, vous devez g

Tant que vous avez cette carte
comme trophée, les Esprits et les
Morts-vivants ajoutent 1 a leur jet
d’attaque durant les combats ou
combats psychiques

Force : 15
Sous vos pieds, la terre méme
prend vie et vous attaque. Si
vous €tes vaincu, tous les
personnages dans cette
Région doivent perdre,

0
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7 2 £
A Ennemi — Mort-vivan}

Intellect : ?

L'Intellect de la Légion est
égale au nombre de Suivants
étenus par I'ensemble des
personnages. Lorsque vous
battez la Légion, prenez 1
Suivant de votre choix a un
autre personnage au lieu de
prendre la Légion comme
trophée.

Intellect : 2
Une momie putréfiée erre dans la
zone a la recherche de son tombeau.
Sivous étes battu et que vous perdez:
1 vie, vos blessures s'infectent et
vous devez perdre 1 vie yzesg
supplémentaire.

Le Roi Squelette regne sur un
royaume d'os et de putréfaction. 1l
il ajoute 1 a son jet d’attaque pour
chaque point de trophée que vous
possédez. 7
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4
Force :

Cet horrible mutant lance 3 dés et
additionne leurs résultats pour
déterminer son jet d'attaque.
Si vous tuez la Terreur, gagnez 2
Force au lieu de la prendre,

comme trophée.

Intellect : 9
| Un Prince Vampire impérieux
domine cette zone. Si vous étes
battu, en plus de perdre une
vie, il tuera au hasard
1 de vos Suivants.
Si vous n'en avez pas, vous
perdez une vie de plus.

® @)
COUPEUR DE BOURSES Y

Lancez 1 dé. Si le résultat est
supérieur a votre Intellect, perdez 1
piéce d’or. S'il est inférieur a votre
Intellect, prenez autant d’or que la

différence entre votre Intellect &

et le dé, puis défaussez e
cette carte. &
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Si vous v1s1tez I’Armurerie
vous pouvez payer 1 Or et
défausser cette carte pour
prendre n'importe quelle
Armure dans le paquet Achat.

Intellect : 14
Les hurlements de cette béte déchue
résonnent dans toute la contrée et
déchirent les cieux. Si vous étes
vaincu, tous les personnages dans
cette Région doivent
perdre une vie.

2. Objet Magique N,
Vous ne pouvez entrer dans la Vallée
de Feu que si vous avez un des
Talismans légendaires.

Vous devez le prendre. Si vous étes
vaincu en combat ou en combat
psychique et que vous perdez une vie,
vous étes tué. Vous pouvez défausser
ce Talisman si vous battez une
créature en combat
ou en combat psychique.

Au lieu de lancer le dé pour
votre déplacement, vous
ﬁ)ouvez vous teleporter dans
es Bois de n’importe quelle
Région.

A votre tour, au lieu de lancer
le dé pour votre déplacement,
VOUS pouvez vous téléporter )
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= PORTAIL DOUTRE MONDE o~

Si vous désirez utiliser cette Fin Alternative, vous \@
devez jouer avec le paquet Outre Monde. "

Lorsqu'un personnage atteint la Couronne de
Commandement, il doit piocher 6 cartes dans le
paquet Outre Monde et ensuite les rencontrer, une
a la fois, dans l'ordre du tirage.

Lors du prochain tour de jeu, lorsqu'un
personnage commence son tour, il devra piocher
une carte du paquet Outre Monde et l'utiliser
contre le personnage présent sur la Couronne de
Commandement, exactement comme si ce dernier
avait rencontré la carte lui-méme.

Si le personnage présent sur la Couronne de
Commandement survit jusqu’a la fin de ce tour
de jeu, il remporte la victoire !

Si le personnage présent sur la Couronne de
Commandement est tué, ce sont alors tous les
personnages survivants qui partagent la victoire
et remportent la partie !




) (SEIGNEUR DES TENEBRES\)

Lorsqu'un personnage atteint la Couronne de
Commandement, il découvre 'armure vide du Seigneur
des Ténébres qui commence alors a absorber son
esprit.

| 11 est désormais le nouveau Seigneur des Ténébres
dont la valeur de Force et d'Intellect est de 12. Il
conserve tous les avantages, bonus et possessions de
son personnage, mais ne peut utiliser aucune de ses
capacités spéciales.

A chacun de ses tours, il doit se téléporter sur une case
contenant un ou plusieurs personnages et choisir celui
qu'il affrontera en combat ou combat psychique.

~
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Si tous les autres personnages sont tués, le Seigneur

des Ténebres remporte la partie !

Si le Seigneur des Ténebres est tué, son armure vide
rejoint  immédiatement la  Couronne  de
Commandement.

% Une fois qu'un personnage atteint la Couronne de ¢




Si vous désirez utiliser cette Fin Alternative, vous
devez jouer avec les Royaumes des Profondeurs et
les Royaumes de Légende.

% La premiére fois qu'un personnage atteint
I'une des zones suivantes, il doit placer le
marqueur de Royaume correspondant dans son
espace de jeu :

@ Nid de Rats Pions de Force

@ Salle du Trone Pions d'Intellect

@ Village des Anciens  Pions de Vie

Q Forge Oubliée Piece d'Or

* Si un personnage est tué, il conserve tous
les marqueurs de royaume de sa zone de jeu.

0o

% Le premier personnage qui atteint la
Couronne de Commandement en possédant
les 4 marqueurs de Royaume dans sa zone de
jeu remporte la victoire !
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