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ﬁar'meS ﬁlctmn Quizz est un jeu

concupour étre joue par 2, 3 ou
4 joueurs ou ¢quipes de joueurs, dges
0'au moins 10 ans.

But du jeu :

Chacun des joueurs incarne une des seurs Halliwell et
va devoir affronter de nombrewx demons et sorciers pour
protéger [és innocents. Chague sorcier ou démon vain-
cu rapporte des points de victoire. Pour les aider dans
leur tache, les seeurs Halliwell pewvent compter sur
Caide de lewrs amis et sur les formules magiques du
Livre des Ombres, De bonnes réponses données aux
guestions du Quizz permettent également de mar-
quer des points. Le joueur qui en fin de partie a accu-
mule le plus de points de victoire remporte la partie,

Contenu :

<&

's* 1 platéau de jeu

» ; ; SR
** & tuiles "Démons Majeurs”

e £y ;
56 cuiles "Action”

e fy
** 55 cartes ‘Quizz"

Y i g 2y N
** 3 des (dont 1 dé multicolore)

5 . . :
** 4 silhouettes représentant les saurs Halliwell

et leurs socles

e

s 1 réigle ¢ jeu.

Vreparation Ou jeuin =
Chague joueur iﬁm chaque éémpe) chotsit une silliouette
représentant u:,@ des 4 ;wu?‘:f
socle ftﬁzpﬁevaﬂ
du plateau de jew. ~
Les & tuiles ‘ﬁm%@m _': nt p

par case :fu pﬁlteau .t.ﬁ? _}Eu, a eptio

d’angle et des 8 cases "Démons Majeurs™dep

Les cartes 'Quizz” sont Jtsposers ﬁim Cﬂcﬁeﬁg Pfé.‘i
du plateau de jeu. Le jew peut commencer.

Déroulement Qe la partie :
Le plus jeune joueur débute [Ppartie. I jette un dé et
avance sa silhouette du nombre de cases indiguées par
le d¢ dans [e sens qu'il désite. (Les tours sufvants, il
pourra @ nouveau choisir son sens de déplacement)
Plusieurs silhouettes pewvent se situer sur une méme
case.

81 son mouvement s'achéve sur une tuile jﬁh tion" le
Joueur fa révéle face visible.

Les Oifférents fypes Oe tuiles
"Action” :

Il existe 4 types de tuiles "Action”:

- L]

5«- Les tuiles "Démons” : chague g
demon posséde une valeur de combat qui
est inscrite en faut @ gauche de la tuile.

Tous allez devoir (& combattre.

% Les tuiles "Wagie” : i s'agit de BB
formiiles issues du Livre des ombres, de ;;' HEH
manifestations du Powvoir des 3 ou d cm'e- ;
facts magiques qui vous seront d une aide
précieuse lors-de vos prochains combats.

% Les tuiles "Héros" : ren de tel que
Caide d'un gmi pour vous faciliter le travail'!

% Les tuiles "Quizz” : yous alfez

devolr tenter de répondre a une question
Quizz'

Halfiwell, &ﬁ#mfm i
m&wdémm dangle



i le joueur révéle une tuile "Démon'; le combat s engage
5:‘mméd?arenwnt (voir les régles relatives au combat
plus loin) 8i le joueur Cemporte, il prend la tuile
Démon'” et la place devant lut face visible. 5'il perd le
combat, la tuile "Démon” est laissée face visible sur [a
case et le joueur glisse éventuellement au-dessous [une
de ses tuiles “Heros" ou "Magie',

Son toir d'e_ Jeu est fini, ¢'est maintenant au joueur
situé immédiatement @ sa gauche de jouer, et ainsi de
suite.

i le joueur révéle une tuile "Magie'; il 5'en empare
5 immédiatement en posant cette tuile devant lui face
visible. Attention : un joueur ne peut récolter deux
tuiles “Magie" identiques. Si le cas se présente, il doit
malheureusement Laisser sur place cette tuile jusqu'a ce
qu un alitre joueur s'en empare.

Dans les dewx cas, son tour de jeu est fini, ¢ ‘est main-
tenant au joueur situé immédiatement d sa gauche de
jouer, et ainsi de suite.

i le joueur révéle une tuile " Heéros ' il s'en empare
§ immédiatement en posant cette tuile devant [uiface
visible. Son tour de jen est fini, ¢'est maintenant au
Joueur situé immédiatement da sa gauche de jouer, et
ainsi de suite,

i e joueur révéle ime tuile "Quizz’, il doit alors jeter
; 5 le dé multicolore. Le joueur suivant prend {a carte
Quizz” du dessus de la pile et pose la question de la
couleur correspondante au résultat du dé. Si le joueur
réussit @ répondre a la question, il remporte la tuile
‘Quizz" et [a pose devant lui face visible. Dans le cas
contraire, la tuile est laissée sur place. Dans les deux.
cas, son tour de jeu est fini, [a carte Quizz" est replacée
au-dessous de la pile, c’est maintenant au joueur situé
immédiatement i sa gauche de jouer, et ainsi de suite,

tu.id" rectement

1t sont accessibles,
rs vont prendre
du plateau vont

i 1

a‘fﬁu: de partie, -

Les differents types de cases du
plateau O¢ jeu :

If existe 5 types de cases sur le platean de jeu :

< Les cases "Démons”
de demons que vous alles devoir com- |
battre, mais cette fois il n'y a aucun |
point de victoire d gagner, par contre,
51 vous perdez, vous devrez passer le *
tour suivant a ne rien faire |

s il sagit s

% Les cases "Quizz” : procédez
comme pour une tuile 'Quizz', mais
cette fois-ci il n'y a aucun point de |
victoire 4 gagner si vous répondez
Juste, au contraire, si VOuSs ne 1¢, ez
pas vous devrez passer le tour suivant d

ne rien faire !

% Les cases "Repaire” : clest b o
seul acces possible pour powvoir affron- ;_
ter les Démons Majeurs qui figurent au )
centre du plateau de jeu et gui vous §
rapporteront de nombreux, points de
victofre S vous étes assez équipé et secondé pour les
vaincre. Rien nie sé passe lorsque vous arrivez sur cette
case. Le tour suivant vous aurez le choix entre placer
votre silhouette sur la premiére case Démon Majeur
occupée et [affronter ou jeter votre dé pour continuer
normaflement un nouveau déplacement. (Notez par
exemple qu'il vous faudra d abord vaincre Shax pour
pouvoir attaguer la Source)

% fes cases "Démons Wajeurs” : il s'agit d’es 8
cases centrales du plateau de jeu, s
Considérez ces cases comme des | & 3
tuiles "Démons "a Cexception des ﬁ‘ Ve

3 régles sutvantes : S

- On accéde aux_ cases " Démons ‘,quurs ”p:zr .Ezs cases
‘Repaire”

- Aprés avoir été défait ou avoir vaincy un Démon
Magjeur, placez votre silhouette sur la case "Repaire”
correspondante.

- Une fois gu'un Démon Majeur a été vaincu, sa case
devient inaccessible.

Sy

% Les cases "Sanctuaires” |
(il s'agit des 4 cases d angle du plateau de jeu.)

Les sanctuaires permettent aux, seurs Halliwell de se
reposer de leurs aventures.

] _—




Lorsque vous arrivez sur une case " Sanctuaire', vous
pouves éc_ﬁa_nger une tuile "Héros" ou "Magie "avec un
autre joueur. Cet échange lui est alors imposé.

‘Le Grenter'et la Véranda": lorsque vous quﬂ:te,., Lune
de ces cases, aprés avoir lancé votre df de @
déplacement, vous avez la possibilité de _‘ .,;'
regarder secrétement les tuiles supéricures Sl E
des me;case.s qui peuvent vous recevoir | . 5 _:
avant de vous déplacer. . '

(Ne.pas utiliser cette régle lors du premier tour de _,'rm,t
" £ Entrée” et "le Salon” : lorsque vous quittez cette
case, vous avez la possibilité de regarder secrétement [
pile de tuiles située au dessus dune case "Repaire " (Ne
pas utiliser cette régle lors du premier tour de jeu)

Les combats :

u'il s'agisse d une tuile ou d’une case "Démons" ou

d"un Démon Majeur, e systéme de combat est
toufours le méme. Le Démon ou le Démon Majeur
posséde une valeur de combat inscrite en haut & gauche,
cest le chiffre minimum que vous afles a‘évmra&tsmrm
Jetant 2 dés pour le vaincre.

Expmple : " javna "a une valeur de combat de
& Four le vamcrs, i vous faut oblentr au
mioins &.en additionnant {a vateur des 2 dé
de combat ue vous allez {ancer.

~ pureusement, il existe des moyens d obtenir des
ib bonus & vos jets de dés pour améliorer vos probabilités.
Ainsi. chaque tuile "Magie” que wous possédez wvous
donne un bonus cumulable de +1 (ou de +3 dans certains
cas contre les Démons Majeurs) Certains Héros vous
donnent également (a possibilité d'influer sur le résultat
des dés.

Fxemple : " Javna "a toujours une valeur e combat de
8. Mais vous aves wcuperé au cours de &z partie L
£ Epde.de cristal "ot une " Formule magegue” gui vous
donnent chacun un bonus de +1. Pour vamicre
Savna” o ne vous faut plus obiensr gue ¢ en additionnant
valeur des 2 dés de combat que vous allez lancer.

5 i vous gagnez un combat contre une tuile "Démons” ou
contre un "Démon Majeur, vous récupérez
immédiatement la tuile correspondante gue vous
posez devant vous face visible. Cela servira @ calculer
en fin de partie les points de victoire que vous avez accumulés
(ﬂ' $ agﬁ :fes pmnt.s' m.s'mts ﬁa.s' a d?mtg de ces tur&s}

i vous perdez un combat contre une tuile "Demons” ou
5 contre un Démon Majeur, non seulement vous devez
laisser cette tuile & sa place, mais vous devez aussi perdre
ax choix une tuile "Héros" ou une tuile “Magie". Celle-ci
est posée sous la tuile "Démons"ou “Démon Majeur' et ne
sera récupérée que par le joueur qui aura su vaincre le
Démon ou le Démon Majeur qui vous avart défait.

Bien sir, st vous n'avez pas de tuile "Magie" ou "Héros"a
ce moment de la partie, vous ne pouvez pas en perdre.
Attention : cette régle n'intervient pas si vous perdez un
combat sur une CASE "Démon" divectement imprimée
sur le plateau de jeu.

L, [a seule sanction est (a perte de votre prochain tour de jeu.

Les tuiles "Magie”

4 Youvoir 8¢s 3 © Bonus de +
(ou Bonus de +3 contre La Source)

4 Youootr 5¢s 3 : Bonus de +1 {ou Bonus de +3 contre Tempus)
% Pouvoir 8es 3 : Bonus de +1 (ou Bonus de +3 contre Rex)
4 Wouvoir 0es 3 : Bonus de +1 (ou Bonus de +3 contre Raynor)

& Formule Wagique : Bonus de +1
(ou Bonus de +2 contre Shax)

¥ ¥ormule Magique : Bonus de +1

(ou Bonus de +2 contre Hannah)

< Formule agique : Bonus de +1
(ou Bonus de +2 contre Rodriguez)

< Sormule Wagique : Bonus de +1
(ou Bonus de +2 contre La Confrérie)

< 2'€Epée be cristal : Bonus de +1
(ou Bonus de +2 contre Gabriel)

% Wistolet O'alarme : Bonus de +1
(ou Bonus de +2 contre le Wendigo)

% Couteou de sacrifice : Bonus de +1
{ou Bonus de +2 contre Sikes)

% Wotion de bannissement : Bonus de +1
(ou Bonus de +2 contre les Grimlocks)
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Les "hHeros”
Chacun des Heéros a ses propres spémﬁa!:és

< Penny Halliwell : permet 4o regarder secfét_améﬂ;‘;

une tuile non retournée 4 chacun de wvos tours de jeu
A aprés votre lancer de dé de déplacement et avant de
vous déplacer.

< Dictor Bmmtt : il vous permet de rejeter une fois

vos deés de L“amﬁa.t comtre n ‘importe quel adversaire a :

Coccasion de chague mmﬁat.

% Cole Turner : Bonus de +1 en combat. Ce Bonus

passe.a +2 contre les Démons Majeurs. Bonus de +1
supplémentaire s'il combat aux cotés de Phoebe.

& Watty Halliwell : Bonus de +1 au combat.

@ Leo Wyatt : if veille sur fa sécurité des seeurs

Halliwell. Vous ne perdez pas de tuile "Héros" ou
“Magie" en cas de défaite.

% Dareel Worris : Bonus de +1 au combat. Bonus

de +1 supplémentaire sl combat aux cotés d Andy |

Trudeau.

% MWelinda Warren : Bonus de +2 contre fes
démons sauf les Démons Majeurs.

% Anbyp Trubeaw : Bonus de +1 au combat. Bonus
de +1 supplémentaire 51 combat awx cotés de Prue.

-

£in du jeu : e,

%

&

LCe jeu s améte immédiatement des que les & Démons,

Majeurs ont ét€ défaits par fes joueurs.

Chague joueur totalise alors fe nombre de points de vic-

totre quil a accumulé en additionnant les points
- inscrits en bas a droite des tuiles "Démons" et Démons
kﬂ»f.:yzrum vaincus ainst gue les pointsdes tuiles "Quizz"
4iiike joueur qui a le plus de points de victoire gagne (a
s partie. Pour départager 2 jouewrs a égalité, c'est cefui

" qui a margué le plus Iﬁ.’pﬂfﬂF " Quizz " qui Cemporte.,
i ]
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