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/ Présentation \

Blackwood est un village réputé pour ses nombreuses a _ ; = ot
sorcieres, la faute a la mys ' =) Ay 0 = 2 i N
d ingrédients magiques qui se dre : 5 . b =
ce matin, tout le village est en émoi | Cela
pas arrivé depuis des dizaines dannées | Le consell
04 des sorciéres de Blackwood a décidé daccueillir un
nouveau membre en Son sein. Leur choix sé portera
oilleure sorciére de la région. A vous de
vous étes capable !

+érieuse forét pleine
sse juste d coté. Mais

2 g .
n’était

I . surlam
__ﬁmontrer de quoi
&

Matériel de jeu

3 tuiles a assembler
(village/forét/cachette de Fagus)

&

€ 12 marionnettes en bois
(3 de chaque couleur)

e 8 cartes d'aide de jeu
0 40 cartes potion
© 56 cartes forét
© 18 cartes sort
@) 30 pieces de valeur 1
€©) 20 picces de valeur 5
0 10 jetons Fagus Bok
D) 1 pion chaudron
0 1 pion progression en forét
@ 1jeton expédition

3 Q 2 livrets de regle
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Détail des élements

Une partie de Blackwood
se déroule en 3 expéditions
en forét, comptabilisées
grace au jeton expédition,
sur la tuile village

A chaque tour, les marionnettes vont s'enfoncer de
plus en plus profond dans la forét a la recherche des
ingrédients nécessaires a la préparation des potions.
Ces ingrédients sont au nombre de 4 : crapaud/
trefle/champignon/chauve-souris.

Certaines potions demanderont plusieurs fois le
; méme ingrédient.

= % 28

J
/
/

.. Détail des cartes

carte sort ﬂ

carte forét
Une carte forét contient
1,2 ou 3 ingredients
(1)-ingrédient(s) / {2)- colit

i

carte potion (verso)
Le verso d'une carte potion a deux
orientations, selon son utilisation
(voir actions facultatives p.8)
I)- lorsque la potion a été vendue |
2)- lorsque la potion a été échangée
contre un sort

carte potion (recto)

l)- sorciere du conseil

2)- couleur de la potion

3)- ingrédients nécessaires a
sa realisation

4)- récompense lorsque la
potion est réalisée

8)- Points de renommée

Les cartes potions, sur leur verso,
peuvent se superposer pour créer
une frise |



/ Mise en place

o Assemblez les trois plateaux qui constituent la surface de jeu

e Placez le jeton expédition sur le village

Triez les cartes sorts et placez-les dans le village, a gauche.
Installez 1 carte de chaque sort a 2 sorcieres, 2 cartes de chaque sort
™ a 3 sorcieres et utilisez les 3 cartes pour des parties a 4 sorcieres

Mélangez les cartes potions et placez les 6 premiéres
cartes recto visible, dans le village, a c6té des cartes sorts.

o Mélangez les cartes forét et placez-les devant les
5 emplacements comme indiqué. Remplissez les
3 premieéres lignes pour une partie a 2 sorcieres,
4 lignes pour une partie a 3 sorciéres, et
5 lignes pour une partie a 4 sorcieres

Placez le pion « progression en forét »
sur la premiere case forét, preés du village

Placez les pioches, les réserves de
pieces et jetons au fin fond de
la forét, pres de la roulotte de
Fagus Bok

(village)



Chaque sorciere
prend les trois
marionnettes de sa
couleur et 8 pieces.

Choisissez une premiere
sorciére et donnez-lui le
pion chaudron.

la partie peut
commencer

(cachette de Fagus)

(forét)

{8
¥
%




1

-

Une partie de Blackwood se déroule en 3 expéditions,
chacune découpée en S tours de jeu.
Un tour de jeu de Blackwood se décompose en 2 phases :

@ La recherche en forét
. Le retour au village

/ DemuLement de La partie j
J

prochain tour

b : o ,..-___,_J'-J“"‘-*—h.-.__"'—-/

Lorsque le " vetour au village " est terminé, on prépare | ')/

©) Recherche en forét

Pour préparer des potions, les sorcieres ont besoin d’ingrédients tres
spéciaux. Elles vont donc envoyer leurs marionnettes en forét. En
commengant par le possesseur du pion chaudron et continuant dans
la sens horaire, chaque sorciere doit poser une marionnette sur une
carte forét. Si une sorciere a déja ses 3 marionnettes en forét, elle n'agit
pas durant cette phase et doit attendre de récupérer une marionnette
lors du « retour au village ».

Une sorciere peut poser sa marionnette sur nimporte quelle carte
forét libre (une carte forét ne peut accueillir gqu'une seule marionnette).
Mais attention a la position du pion.progression en forét !

Durant son tour, une sorciére peut également effectuer des actions
facultatives autorisées pendant cette phase (détaillées p.8).

@ Retour au village

A la fin de la journée, les marionnettes rapportent a la sorciere qui
les a invoqués leurs trouvailles. Les marionnettes sont de petits étres
magiques qui sentent lessence magique des ingrédients nécessaires
a la fabrication des potions. Cest trés pratique, mais leur service ont

un colt !
u

Premiere sorciére

Le pion de progression en forét indique la colonne de
cartes qui sera résolue ce tour-ci. La premiere chose
a faire pendant le retour au village, est de regarder la
couleur de la marionnette la plus éloignée du pion
progression en forét sur cette colonne. La propriétaire
de la marionnette prend le pion chaudron. Ce sera la
premiéere sorciére pour le prochain tour.

Si aucune marionnette ne se trouve dans la colonne,

le pion chaudron ne change pas de propriétaire et on
passe directement a la préparation du tour suivant.

— il W
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Achat des ingrédients

Une fois la premiéere sorciere déterminée, les sorcieres vont résoudre
la colonne indiquée par le pion progression en forét,en commengant
par la marionnette la plus proche du pion progression en forét. La

~ propriétaire de la marionnette peut acheter, si elle le souhaite, la carte

forét sur laquelle se trouve sa marionnette. Dans ce cas, elle paie
le prix indiqué a la réserve et pose la carte devant elle, face visible.
Toutes les sorcieres doivent pouvoir voir a tout moment les cartes
possédées par leurs adversaires.

Si la sorciere ne veut pas prendre la carte forét ou ne peut pas payer
son prix, elle est défaussée. Durant son tour, une sorciére peut
également effectuer une ou plusieurs actions facultatives autorisées
pendant cette phase (détaillées p.8).

Ensuite, les cartes forét
glissent horizontalement
vers levillage,pourcombler
l'espace. On continue de
résoudre la colonne, par la
marionnette la plus proche
du pion progression en
forét, jusqu’a ce qu’il n'y ait
plus de marionnette dans
la colonne.

Une marionnette, par le
biais dun glissement,
peut arriver devant une
autre. Dans ce cas, elle est
résolue avant.

Il est possible quune
sorciere ne reprenne
pas de marionnette
pendant le retour au
village. Dans ce «cas,
elle ne peut pas agir
pendant cette phase,
et donc faire daction
facultatives.

Les marionnettes qui
ne sont pas reprises
pPendant s S U nS e
pourront 'étre lors d'un
tour ultérieur.

Fin de tour

Lorsque toutes les marionnettes de la colonne ou se trouve
le pion progression en forét ont été reprises, le tour prend
fin. On complete la forét avec des nouvelles cartes forét (cf
mise en place), on pioche de nouvelles cartes potions pour
en avoir 6 dans le village, pws le pion progression en forét
avance d'une case. La sorciére possédant le pion chaudron
devient la premiére sorciére et une nouvelle « recherche en

forét » débute.
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Préparer une potion @ 1

ne marionnette (retour au

peut, si elle le souhaite, préparer
Pour cela, elle doit avoir

s sur les cartes forét

}

Lorsquelle reprend u
village), une sorciere
une ou plusieurs potions.
les ingrédients nécessaire
elle, et défausse ce
ﬂeevsa"(n[:;(ossible de séparer les jngrédier\ts surune
méme carte en plusieurs potions, mals chaque

lles qui ont été utilisées. )

ingrédient ne peut étre utilisé qu’upg s:eule f:)IS. S;rtes
certains ingrédients ne sont pas u‘tlhseg surlesc :
défausseées pour préparer des potions, ils sont pe:j IL;S.
' Lorsqu'une sorciére prépare u.ne.potllon, ellle prteen
h carte et le nombre de piéces indiqué sur la carte.

i
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Vendre une potion @ 0

Les sorcieres ont pour vocation de rendre service
aux gens. En échange, ces demiers leur offrent ce
quils peuvent (légumes, petits travaux, courses..).
Une sorciére peut demander de largent sonnant
et trébuchant, mais ce n'est pas trés bien vu dans
la sorcellerie et sa renommée va baisser. A tout
moment pendant son tour, une sorciére peut
vendre une potion. Elle retourne la carte potion
concernee dans le sens «vente », puis prend
3 pieces de la réserve. Une potion vendue fait 1
perdre 2 points de renommés a la sorciére (les

. points ont déja été déduit sur la carte).

e A e e SN
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Lancer un sort

A son tour, une sorciere peut ' ,
également utiliser un ou plu5|eu,rs
sorts. Un sort utilisé est reto,urne
pour montrer quiil est épuise. Les
sorts se réactivent a la fin de-chaque
expédition (man’cife;).. Attteggg:, |
i s s’utilisen e
;Zr::;nbsi:zr;récise :la recherche é}ne sorciere peut, & tout m
en forét, ou le retour au village.

S g L S -

=)

/ Actions facultatives

Durant son tour, pendant la recherche en forét ou le retour au village, une sorciére peut effectuer des actions
facultatives, autant qu’elle le souhaite ou gu’elle peut, dans Iordre de son choix. Les symboles indiguent a quelles
phases les actions peuvent étre effectuées. Il n’est pas possible d’agir pendant le tour d’un adversaire.

. Yo, ! 7 - v e : ;!
Echanger des potions contre un sort @ @ i

Pour l'aider dans sa tache et prendre lavantage sur ses concurrentes une sorciere
E)eut aller demander de laide 3 Tapimoket, le magicien du village. Cellui—ci peut
ec,hanger des sorts contre des potions et un peu dargent. Les potions demandées
dépendent du sort concerné. Le premier sort acheté par une sorciére colte 2 piéces.
Chaque nouy‘eau soArt augmente son codt d'une piéce. Ainsi le second sort acheté
par une sorciere coutera 3 pieces, le suivant 4 pieces et ainsi de suite, sans oublier
les potions ! Les sorts sont en nombre limités, mais une sorciére peut avoir autant de
sorts quelle veut, et plusieurs fois le méme.
Lorsqu'une sorciére utilise des potions pour acquérir un sort, elle retourne les 2

cartes concernées du c6té « sort » Cela naffecte pas les points de renommée

accordes par la potion.

Tl e o
Demander un pey d’argent
a Fagus Bok
Les ingrédients ma

¥ )
2

w

giqges et les sorts dy magicien
tarriver quune sorciere soijt
rtout s'il ne Iuj reste plus de

s dinquiétude, Je mystérieux

selon le sort

potion a vendre, Pa
bonimenteur Fagus

: /
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Rappelez-vous que pour jouer pendant le " retour au village ", une sorciére doit étre en mesure de reprendre une
marionnette (qui se trouve dans la colonne du pion progression en forét).

——— e ., &
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:/Fin dexpédition @ Fin de partie

|
l l,
A la fin du cinquiéme tour, lorsque le pion progression en forét arrive La partie se termine 3 I3 fi s ;
' q g pion prog _[ ; alafinde latroisiéme expédition La partie

au fin fond de la forét, l'expédition touche a sa fin. Le tour se déroule
normalement. Mais a la fin de celui-ci, si les sorciéres possédent encore
“des ingrédients devant elles, ceux-ci se périment et doivent étre | €S sorciéres additionnent |

¢ vendus la moitié de leur prix (arrondie a l'inférieur). Faites la somme des ' Ari
ingrédients devant chaque sorciere avant deffectuer la division:
Ensuite, les cartes sorts sont retournées sur leur face « active ». Si des
marionnettes sont en forét, elles seront reprises lors de la prochaine |
expédition. ‘
Le jeton expédition est avancé et le pion progression en forét est placé
sur la premiere case forét, pres du village (cf mise en place). ,
Une nouvelle expédition en forét se prépare, en commencant par le
possesseur du pion chaudron.
A la fin de la 3™ expédition, la partie prend fin.

a sorciere avec le moins de potion qui

A ws I o
| porte la partie. Sj égalité persiste, la sorcigre |3 plus riche

emporte,
La sorciére avec |

Cie e plus de r
. estofficiellement choisj LS
' de Blackwood. Trouvez-luj un no

"

T —

Détails des sorts

Les symboles indiguent a quelles phases les sorts peuvent étre lancés.

Ce sort permet a la sorciére qui
[utilise d’échanger les places de

@ deux cartes foréts libres. Il n‘est pas
Ce sort permet a la sorciere possible de déplacer une carte sur
qui lutilise de poser une laguelle se trouve une marionnette Ce sort permet a la sorciere qui lutilise
seconde marionnette durant la (a soi ou adverse). de prendre les 5 premiéres cartes de

la pioche, et den acheter une, si elle le

souhaite, a la moitié de son prix, arrondi

a linférieur. Les cartes restantes sont
ensuite défaussées.

phase de recherche en forét.

Ce sort permet a la sorciére qui lutilise
de forcer un adversaire a déplacer une de
ses marionnettes en forét. La sorciere qui
posséde cette marionnette doit la mettre
. sur une autre carte forét, et prend 2 pieces

Ce sort permet a la sorciere qui Ce sort permet a la sorciere de la réserve en compensation.
lutilise de ne pas payer au moment qui lutilise dajouter un La sorciére qui a lancé le sort peut poser

de prendre une carte forét sur ingrédient manquant a la une marionnette sur la carte libérée ou pas.
laguelle se trouve sa marionnette. préparation dune potion.
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¢harlotte bouldepoil

sorciéres, Charlotte a naturell
tion. Devant le nom
la forét de Blackwood, il

Doyenne des
du conseil a sa créa
sorciéres attirées par
mettre un peu dordre. Elle
pratiguent la sorcellerie en
sa jeunesse, oU les sorciéres €taien
déterminées. La sorcellerie nest p
Elle nest cependant pas avare
apprentie sérieuse et motivée.
Cortains diront delle qu’elle est dev
et d'étranges rumeurs couren
cette réputation lui vend bien service.

Vipérine Poison

Vieille amie de Charlott. |
; ; e, Vipérine sest |
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