MRegles du jeu

Le Livre des Ombres est la source de trés erands pouvoirs.
Ces pouvoirs ne sont ni bons ni mauvais, tout dépend de Ja
fagon dont on les utilise.
Dans les mains d une bonne sorciére, ils pewvent mettre fin
i hien des maux. Dans celles dun demon, ils seront uflisés
aur i3 destruction et pourront entrainer la chute de
Fhlrmamte Lessceurs Halliwell sont les gardiennes du lire
et |utilisent pour combatire les forces de Lombre,
EEpEntfanE bEautnﬂ;} de démons aimeraient entrer en sa

pnsnTiun pour augmenter leurs pouvoirs et régner sur le

monde.
Les sieurs Halliwell, zidees de Leo, |étre de humiere, devront
donc faire tout ce qui est en feur pouvoir pour empécher les
démons d atteindre le Livve des Ombres.

Contenu :

Cefte hoite de jeu doit contenir -
« | plateau de jeu
o 4 silhouettes personnages (Prue, Piper, Phoche et Leol
et leurs socles plastiques.
o | regle de jeu.
+ 20656 ﬁm
« | planche de pions
o 4 fiches personnages.
o | table des Demons et de leurs points faibles.

But dujeu:

« Le Livre des Ombres = est un jeu d aventure tire de Ja séde
televisée « Charmed -

Vous incarnez les sieurs Halliwell et Léo. leur ange gardien,
dans leur combat pour protéger le Livre des Ombres contre
les Démons qui veulent s en emparer.

Il vous faudra donc gagner en powvoir et trouver les points
[aibles de chague Démon pour mnmham et les détruire.
Les persannages jouent tous ensemble contre les Démons. ls
gagnent tous ensemble si tous les Démons sont detruits
avant d atteindre le Livre des Ombres.

>réparation du jeu :

Chague nm:ur choisit | un des personnages disponibles
Erme P nehe Piper ou Léol et prend la fiche comespon-
ante qu il place devant i, ainsi que le pion rond le
représentant.

Installez e plateau au centre de la table, et placer les pions
silhouettes de vos personnages sur la case Départ du
parcours extérieur,

Si vous jouez & moins de 4 joueurs, certains joueurs devront
incarner plusieurs personnages (tous les personnages
doivent étre joues).

(lassez les autres pions par catégories : « Sorts ef Objets

[mns Pouvarrs » et prons « Demans =, :;

es pions « Sorts et Objets » sont places face



Déroulement de la partic :

Lobjectif des jouenrs est de mettre en échec les Démons en
les empéchant datteindre le Livre des Ombres ef den
prendre Ee mnllrﬁE&. e :

Pour ce faire, les joueurs devront eliminer fous les Démons
cherchant 4 atteindre le livre.

Le joueur le plus jeune débute 2 partie

Déplacement.

A son tour de jeu. chague joueur lance les deux dés et
avanice du nombre de cases imdiguees.

Les joweurs se deplacent towjours sur le parcours extérieur
du plateau de jev. Le centre du plateau ne servant qu'a
marquer | evolution vers le Livee des Ombres

Lors du deplacement, seule la case oi [on sarméte aura une
influence sur le jen, les cases traversées nont pas
d inciderice particuliére.

Leffet des cases sur lesquelles on arrive s applique
immédiatement, sauf précisions contraires.

Deux personnages se frouvant sur la méme case peuvent
mhangerunoﬁetm un sort (pas wn pouvoir.

PS - Les deplacements se font toujours dans le sens des
aiguilles dune montre.

Différents types de cases.
Il existe 4 types de cases differentes, les cases « Démons -,
les cases « Alliés », les cases » Evénements » et les cases

+ Pouvoir des trois .

al Les cases Démons.
+ Hiles sont au nombre de 1.

Démors pevent se frouver
Un cote du ﬂatmﬁ#ﬁm

g |
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Léo (les personnages peavent eux aussi se trouver sur la
méme

A chaque fois que | on tombe sur une case Démon, on fait
donc avancer le Demon en question dun nouveau cran, &
moins que vous ne soyez en mesure de [alfronter et de e
vaincre voir affronter les Démons).

Si un Démon quel quil soit réussit 4 atteindre le
Livre des Ombres, la partie s achéve et les Démons
remportent la partie.

bl Les cases Alliés.
Les cases « Alliés « représentent les amis
ou allies des personnages et leur

dévoluer dun cran  chague
[Dﬁ[f.!l ls tombent sur ces cases

A chaque fois que vous tombez sur une case « o s » fates
avancer votre pion dune case vers le Livre des Ombres.

Ei Les cases Evenements.

5 cases Evenements peuvent se
réveler béneliques ou malefiques.
Chacune de ces cases a un eflet
different, decrit sur la case méme.

Si vous tombez sur une de ces cases, appliquer immedia-
tement | effet.

i) Les cases Pouvoir des trois.
A chague fois que vous tombez sur une case portant le




Le Livre des {}mhrbsif R
I attel Ve [es pourra
m“&# ignant pourr

hasard un pion « Powvoir » la prochaine fois quil

tombera sur une case Pouvoir des trois. Le pion de voire
rsonnage devra rester sur le Livre des Ombres jusqu
r:htﬁmnﬁ de ce nowveau Pouvoi. Ce powor i resteTm
acquis jusqua la fin de la- partie. Une fois le nouveay
Pouvoir obtenu, replacez votre pion sur | case depart et
recommencer votre progression vers le Livre des Ombres.
Remarque - Notez que tant que vous étes blogus sur le
Livre des ﬂmhmi.ciﬁ cases « Alliés » nont plus deffet
sur vous. Par contre, & chague fois que vous tombez sur
une case = Alliés - vous pouver faire beénéficier 2 un
joueur de votre choix (non blogué sur Le Livre des
ﬂmh?s ) de Feflet de cette case.
Uin Démon atteignant le Livre des Ombres entraine Ja fin de
la partie et la victoire des Démons.

Affronter les Démons.

Pour affronter un démon, il vous faut tomber sur fa case le

représentant. La seule fagon d éviter de le faire avancer

dune case vers le Livre des Ombres est alors de l'affronter

et de fe vflme P{:}nr pmn?lrafﬁumer un Démon, il ia:l;:

que vous disposiez de tous les moyens nécessaires pour

vaincre. Chaque démon a en effet un certain nombre de

points faibles qul vous faut exploiter

(es points iﬂlﬁﬁ correspondent & des « Pouvairs =, des
« (bjets » ou des « Sorts »

Pour affronter un Démon, il faut que vos quatre

personnages disposent & cet instant de tous ces

Pouvoirs, tous ces objéts et tous ces sorts.

& b en jetant un
Unmhﬂ&!mlﬁmaﬂmﬂm:mhw-
du Démon d une case vers Je Livee des Ombres

Si pour alfronter le Deémon, chague Pouvoir, Objet et Sort 2
616 mis en commun par un personnage différent. alors les

Personnages ont un banus supplémentaire de | point. Le
Demon est done vaincu sur un résultat de 2 a 6, mais

l'emporte toujours sur un |

Exemple - Pour vaincre le Dévoreur d'ames, il vous faut

les pouvoirs de Prémonition et de Protection, ainsi

quune Potion de bannissement,

En theorie, il vous faut donc au moins | personna

regrougant les 2 Pouvoirs et | Objet pour alfmmeri
s dacon [un d

§i 3 personnages difterents amenent chacun | un de ces

trois Poyvoir ou Objet, alors les personnages abfiennent

un bionus de | point.

Le pion Démon vairicu est retiré du jeu.

S un personnage tombe par La suite sur 1a case d un Démon
éliming, il fait progresser le premier Démon encore en vie
rencontre & la suite sur e plateay. Ce qui sngmfne que plus e
nombre de Démons dimine, dﬂﬂs les atres accéleren

progression vers le Livre des Ombres (par mmpiz
Wendig est vaincu, ¢ est le Demon aquatique qui progresse
d une case vers le Livre).

Bien siir, il est toujours possible pour un jouer d affronter
un Démon au lieu de le laisser progresser (si bien sir il

dispose des Pouvoirs, Objets et Sorts nécessaires
pour |affronter)
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Ce Pouvoir permet essentiellement d éviter  un joueur de "
tomber sur une case négative ou d activer un Démon trop

proche du Livee des Ormbres.

3) Teléportation (Léo) -

Permet de se déplacer dun d¢ supplémentaire.

Aprés Je résultat des dewx dés, vous pouver décider de
lancer un dé supplémentaire.

Yous étes alms ohliges de cumuler les 3 dés pour votre
deplavement.

#) Prémonition (Phoebe) -
Lancez les des de déplacement, une fois que vous avez le

resultat, vous pouver décider de relancer les dés si vous le
voulez,

Les 4 Pouvoirs precédents sont les Pouvoirs de départ de

chaue personnage et leur permettent dagir sur le jeu. Les
ﬂ‘unranls pourTont efres mupems au cours du jeu

nimporte quel personnage, mais n @pm'tmiﬁ_as deftets

particuliers autres que de pouvoir alfronter |es
g
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