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mRegles du jeu

Le Livre des Ombres est la source de trés grands pouvoirs.
Ces pouvoirs ne sont ni bons ni mauvais, tout dépend de la
facon dont on les utilise.

Dans les mains d une honne sorciére, ils peuvent mettre fin
a bien des maux. Dans celles dun démon, ils seront utilises
pour la destruction et pourront entrainer la chute de
[humanite. Les sceurs Halliwell sont les gardiennes du livre
et lutilisent pour combattre les forces de [ ombre.
Cependant beaucoup de démons aimeraient entrer en sa
possession pour augmenter leurs pouvoirs et régner sur le
monde.

Les soeurs Halliwell, aidées de Léo, ['étre de lumiére, devront
donc faire tout ce qui est en leur pouvoir pour empécher les
demons datteindre le Livre des Ombres.

ontenu

Cette hoite de jeu doit contenir :
« | plateau de jeu.
« 4 silhouettes personnages (Prue, Piper, Phoebe et Léo)
et leurs socles plastiques.
o | regle de jeu.
« 2 deés a 6 faces.
« | planche de pions
4 fiches personnages.
+ | table des Démons et de leurs points faibles.

But du jeu :

« Le Livre des Ombres » est un jeu d aventure tiré de la série
télevisée « Charmed ».

Vous incarnez les sceurs 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 pouvoir et trouver les points
faibles de chaque Démon pour les combattre et les détruire.
Les personnages jouent tous ensemble contre les Démons. ils
gagnent tous ensemble si tous les Démons sont detruits
avant d atteindre le Livre des Ombres.

Préparacion du jeu :

Chague joueur choisit ['un des personnages disponibles
(Prue, Phoebe, Piper ou Léo) et prend la fiche correspon-
dante quil place devant lui, ainsi que le pion rond le
représentant.

installez le plateau au centre de la table, et p|acez les pions
silhouettes de vos personnages sur la case Départ du
parcours exterieur.

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

Classez les autres pions par catégories : « Sorts et Objets »,
rions « Pouvoirs » et pions « Démons »,

es pions « Sorts et Objels » sont places face @}



pions « Personnages s
Personnage de la méme échelle.
Béroulement de la partic :

L objectif des joueurs est de mettre en échec les Démons en
les empéchant datteindre le Livre des Ombres et den
prendre le controle.

Pour ce faire, les joueurs devront éliminer tous les Démons
cherchant a atteindre le livre,

Le joueur le plus jeune débute la partie.

Déplacement.

A son tour de jeu, chaque joueur lance les deux dés et
avance du nombre de cases indiquees.

Les joueurs se déplacent toujours sur le parcours extérieur
du plateau de jeu. Le centre du plateau ne servant qu'a
marquer | évolution vers le Livre des Ombres.

Lors du déplacement, seule la case oi ['on sarréte aura une
influence sur le jeu, les cases traversées n'ont pas
dincidence particuliere.

Leffet des cases sur lesquelles on arrive sapplique
immediatement, sauf précisions contraires.

Deux personnages se trouvant sur la méme case peuvent
s echanger un objet ou un sort (pas un pouvoir).

PS : Les deplacements se font toujours dans le sens des
aiguilles d'une montre.

Différents types de cases.

il existe 4 types de cases différentes, les cases « Démons »,
les cases « Alliés », les cases « Evénements » et les cases
« Pouvoir des trois ».

a) Les cases Démons.
Elles sont au nombre de 14,

Jeet
v

dune case trace au centre du platea eurs
Démons peuvent se trouver sur la méme case.
Un coté du plateau est destiné a [avancement des pions
Démons, [‘autre a [avancement des sceurs Halliwell et de
Léo (les personnages peuvent eux aussi se trouver sur la
méme case).

A chaque fois que 'on tombe sur une case Démon, on fait
donc avancer le Démon en question d'un nouveau cran, a
moins que vous ne soyez en mesure de | affronter et de le
vaincre (voir affronter les Démons).

Si un Démon quel qu'il soit réussit a atteindre le
Livre des Ombres, la partie s'acheve et les Démons
remportent la partie.

b) Les cases Alliés.

Les cases « Alliés » représentent les amis

ou alliés des personnages et leur
metent d évoluer d un cran a chaque

ois quils tombent sur ces cases. =

A chaque fois que vous tombez sur une case « Alliés », faites

avancer votre pion dune case vers le Livre des Ombres,

o) Les cases Evenements.

les cases Evénements peuvent se
révéler benéfiques ou maléfiques.
Chacune de ces cases a un effet
différent, décrit sur la case méme. ;
Si vous tombez sur une de ces cases, appliquez immédia-
tement | effet.

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




c).odiqiﬁ]-ﬂﬁiweau;
e Livre des Ombres.

Pouvoir si vous avez déja atteint

Le Livre des Ombres.
Un personnage atteignant le Livre des Ombres pourra
piocher au hasard un pion « Pouvoir » la prochaine fois quil
tombera sur une case Pouvoir des trois.
Le pion de votre personnage devra rester sur le Livre des
OmEres jusqua |'obtention de ce nouveau Pouvir. Ce
pouvoir lui reste alors acquis jusqu'a la fin de la partie.
Une fois le nouveau Pouvoir obtenu, replacez votre pion sur
la case départ et recommencez votre progression vers le
Livre des Ombres.
Remarque : Notez que tant que vous étes bloqués sur le
Livre des Omhres,1e5 cases « Alliés » nont plus deffet
SUr VOUS.

Un Démon atteignant le Livre des Ombres entraine la fin de
[a partie et la victoire des Démons.

Affronter les Démons.

Pour affronter un démon, il vous faut tomber sur la case le
representant.

La seule fagon d'éviter de le faire avancer dune case vers le
Livre des Ombres est alors de [ affronter et de le vaincre.
Pour pouvoir affronter un Démon, il faut que vous disposiez
de tous les moyens nécessaires pour le vaincre.

Chaque démon a en effet un certain nombre de points
faibles qu’l vous faut exploiter.

Ces points faibles correspondent a des « Pouvoirs », des
« Objets » ou des « Sorts ».

Pour affronter un Démon, il faut que vos quatre
personnages disposent a cet instant de tous ces
Pouoirs, tous ces objets et tous ces sorts.

['affrontement est tres simple, si vous disp
points faibles du Démon, vous pouez le vaincre en obtenant
un résultat de 32 6 en jetant un de.

Un résultat de 1 ou 2 est un échec et entraine la progression
du Démon d'une case vers le Livre des Ombres.

Si pour affronter le Démon, chaque Pouvoir, Objet et Sort a
été mis en commun par un personnage différent, alors les
Personnages ont un honus supplémentaire de | point. Le
Démon est donc vaincu sur un résultat de 2 a 6, mais
['emporte toujours sur un I.

Exemple - Pour vaincre le Dévoreur d ames, il vous faut
les pouvoirs de Prémonition et de Protection, ainsi
qu une Potion de hannissement.

En théorie, il vous faut donc au moins 1 personnage
regroupant les 2 Pouvoirs et |'Objet pour affronter ?ie
Dévoreur d dmes.

§i 3 personnages différents aménent chacun I'mn de ces
trois Pouvoir ou Objet, alors les personnages obtiennent
un honus de 1 point.

Le pion Démon vaincu est retiré du jeu.

Si un personnage tombe par la site sur la case d'un Démon
liminé, il fait progresser le premier Démon encore en vie
rencontré a la suite sur le plateau. Ce qui signifie que plus le
nombre de Démons diminue, plus les autres &ccé?émnt leur
progression vers le Livre des Ombres (par exemple, si
Wendigo est vaincu, c est le Démon aquatique qui progresse
dune case vers le Livre).

Bien silr, il est toujours possible pour un joueur d affronter
un Démon au lieu de le laisser progresser (si bien sir il
dispose des Pouvoirs, Objets et Sorts nécessaires
pour [ affronter).




Chaque _
plateau de jeu

7) Protection :
1) Telekinésie (Prue) :
Permet de relancer | dé de deplacement.
Par contre, vous étes dans | obligation de prendre le résultat

obtenu sur le nouveau dé. 8) Reflexion -  Reflexion

Ce Pouvoir peut aussi étre utilisé sur un autre joueur.

2) Figer le temps (Pipper)

Empéche un joueur d avancer. 1l ne deplace donc pas son | l I LI - l l
pion. Ce pouvoir peut étre utilisé sur tous les | Joueurs, ef ce -' i

méme aprés le lancer de dé.

Ce Pouvoir permet essentiellement d éviter a un joueur de

tomber sur une case négative ou d activer un Démon trop

proche du Livre des Ombres.

3) Téléportation (Léo) :

Permet de se deplacer d un dé supplémentaire.

Aprés le résultat des deux dés, vous pouvez décider de
lancer un dé supplémentaire.

Vous étes alors obligés de cumuler les 3 des pour votre
deplacement.

4) Prémonition (Phoebe) :

Lancez les dés de déplacement, une fois que vous avez le
résultat, vous pouvez decider de relancer les deés si vous le
voulez.

Les 4 pouvoirs précédents sont les Pouvoirs de départ de
thaque personnage et leur penneitent daglr sur e | Jeu. Les
suwants pourront éfres retuperes au cours du Jeu par
nlmpﬂrie quel personnage, mais napportent as deffets

partlr.uhers autres que de pouvoir arfrﬂnter les
. Démons.
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