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| / presentation

Blackwood est un village réputé pour ses nombreuses
sorcieres, la faute 4 la mystérieuse forét pleine

dingrédients magiques qui se dresse juste d cOté. Mais
ce watin, tout le village est en émoi | Cela n'était
I pos arrivé depuis des dizaines dannées | Le consell
la  des sorciéres de Blackwood a décidé daccueillir un
nouveau membre en Son <ein. Leur choix se portera
v Ja meilleure sorciére de la région. A vous de

| '_'_* ontrer de quoi vous éte
Materiel de jeu

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

| 4is
= s capable !

) 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 pieces de valeur 5
0 10 jetons Fagus Bok
) 1 pion chaudron
0 1 pion progression en forét
) 1jeton expédition

. G 2 livrets de regle
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Détail des éléments

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.

o3

Certaines potions demanderont plusieurs fois le
. méme ingrédient.

™ 35 Y

J
/
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.. Détail des cartes

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

carte potion (recto)
l)- sorciere du conseil
2)- couleur de la potion
3)- ingrédients nécessaires a
sa réalisation
4)- récompense lorsque la
potion est réalisée
(8)- Points de renommée

Les cartes potions, sur leur verso,

peuvent se superposer pour créer
une frise !

carte sort

carte potion (verso)
Le verso d'une carte potion a deux
orientations, selon son utilisation
(voir actions facultatives p.8)
8— lorsque la potion a été vendue

2)- lorsque la potion a été échangée
contre un sort

.




/ 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 premieres lignes pour une partie a 2 sorcieres,
4 lignes pour une partie a 3 sorcieres, et
5 lignes pour une partie a 4 sorcieres

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

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

(village)



| ©
g = T p -~ ‘ Chaque sorciere

prend les trois
marionnettes de sa
e

€15, couleur et 8 piéces.
€2

k]

v
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S luy

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

la partie peut
commencer

(forét) (cachette de Fagus)
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/ DemuLement de La partie

Une partie de Blackwood se déroule en 3 expéditions,
chacune découpée en S tours de jeu.

. Le retour au village

Lorsque le " vetour au village " est terminé, on prépare le
prochain tour

i ,...__,_.J"-J“'—-.'\-—_.-

@ Recherche en forét

Pour préparer des potions, les sorcieres ont besoin diingrédients 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 co(t!

Un tour de jeu de Blackwood se décompose en 2 phases :
@ La recherche en forét

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.




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 quil ny 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
pendant s (ns G
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 sorciere possédant le pion chaudron
devient la premiéere sorciere et une nouvelle « recherche en

forét » débute.




/ Actions facultatives ot

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 &q :
phases les actions peuvent étre effectuées. Il n’est pas possible d’agir pendant le tour d’un adversaire.

i ¥ r y i T y s e Sy v 5o 7 i
Préparer une potion @ Echanger des potions contre un sort @ @ o
Lorsqueelle reprend une marionnette (retour au, _ Pour laider dans sa tache et prendre favantage sur ses concurrentes, une sorciere :
village), une sorciére peut, siellele souhaltg, préparer peut aller demander de laide & Tapimoket, le magicien du village. Celui-ci peut f
une ou plusieurs potions. Pour cela, elle doit aAVOIr ec,hanger des sorts contre des potions et un peu dargent. Les potions demandées i
les ingrédients nécessaires sur les cartes forét dépendent du sort concerné. Le premier sort acheté par une sorciére co(ite 2 pieces. 1I I

devant elle, et défausse ceIle; quilopt été utilisees. : o < C:aque nouveau sort augmente son cgﬂt dune piéce. Ainsi le second sort acheté

Il est possible de séparer les .mgredle.nts sur une ¥ lp I Unf Sorflere coutera 3 pieces, le sulyapt’4 pieces et ainsi de suite, sans oublier
méme carte en plusieurs potions, mais chaqt{e : A es po I(?ns 'Les sorts sqnt en ngmbre IAlmltes, mais une sorciére peut avoir autant de
-~ ingrédient ne peut atre utilisé guune seule fois. Si sorts qu'elle veut, et plusieurs fois le méme. Y

" certains ingrédients ne sont pas utilisés sur les cartes Lorsqu'une sorciére utilise des potions pour acquérir un sort, elle retourne les 2 j

. défaussées pour préparer des potions, ils sont pe:jdlus. cartes concernées Qu cote «sort » Cela n'affecte pas les points de renommée

i Lorsquune sorciére prépare une potion, ellle theen a accordés par la potion. _C!
T i indiqué sur la carte. . y

;.-1 Carte et le nombre de pieces indique s ot St he A S

- () D e Demander un pey d’argent

: s 1
@ @ a Fagus Bolk @ @
Les ingrédients ma

3 giques et les sorts dy magicien
l | tarriver quune sorciere soijt
J S » surtout s'il ne uj reste plus de

lf'

i Sl Vendre une potion @ @

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
concernée dans le sens «vente », puis prend

Lancer un sort selon le sort codtent cher. || peu

également utiliser un ou plusieu,rs Eg;’i?:ean\t/endre_ Pas dinquiétude, [e mystérieux ;
sorts. Un sort utilisé est retourne eur Fagus !

pour montrer qu'il est épuise. Les
sorts se réactivent a la fin de-chaque
expédition (manche) Atte(mon,
certains sorts s'utilisent a une
phase bien précise: la recl'werche
en forét, ou le retour au village.

| toujours le choix.

Une sorciére peut, a tout m
demander de largent a Fa
piéces ou moins, Elle pren

oment pendant son tour,
gus Bok si elle n’a que 2

{ d 5 piéces de 3 ré
il EY ’ . . i Serv
| 3 pieces de la réserve. Une potion vendue fait ] = r’ ghn Jetoln «Fagus bok », qui lui retirera 5 points Se . ‘
perdre 2 points de renommés a la sorciére (les | BT N JJ_J,.._J,,,‘*.%:V__.J‘ _ 'énommee en fin de partie. |
. points ont déja été déduit sur la carte). N a7 ¥ gL '

3 — s, 3 e e e T
¥ . . J‘_--\"-'—'r“f = n . n N Ooa d d
Rappelez-vous gue 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). |




| / in dexpédition
1 ¥ Fin dexpédit
A la fin du cinquieme tour, lorsque le pion progression en forét arrive
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
i vendus la moitié de leur prix (arrondie a l'inférieur). Faites la somme des
| 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
r expédition.
1 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.

Ce sort permet a la sorciére qui
[utilise d’échanger les places de
deux cartes foréts libres. Il n‘est pas
possible de déplacer une carte sur
laguelle se trouve une marionnette
(a soi ou adverse).

@ Ce sort permet a la sorciere
qui lutilise de poser une
seconde marionnette durant la
phase de recherche en forét.

Ce sort permet a la sorciére
qui lutilise dajouter un
ingrédient manquant a la
préparation d'une potion.

Ce sort permet a la sorciére qui
[utilise de ne pas payer au moment
de prendre une carte forét sur
laquelle se trouve sa marionnette.

Détails des sorts

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

a sorciere avec le moins de potion qui

I, oS
| porte la partie. Sj égalité persiste, la sorcigre |3 plus riche

'emporte,
, La sorciére avec le
est officiellement chojsi inté
| Sle pour inté
de Blackwood. Trouvez-luj un no

<

Ce sort permet a la sorciere qui lutilise

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.

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

de la réserve en compensation.
La sorciere qui a lancé le sort peut poser
une marionnette sur la carte libérée ou pas.
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Doyenne des sorciéres, Charlotte a naturellement pris la téte
du conseil @ sa création. Devant le nombre croissant de
sorciéres attirées par la forét de Blackwood, il fallait bien
mettre un peu d ordre. Elle est trés critique envers celles qui
pratiguent la <orcellerie en dilettante et reste nostalgigue de

sa jeunesse, o0 les sorciéres étaient moins nombreuses mais

déterminées. La sorcellerie West pas un jeu, mais un art !

Elle west cependant pas avare de conseils envers une jeune

apprentie sérieuse et motivée.
Cortains diront delle quelle est devenue acaridtre avec I'dge

et d étranges rumeurs courent. Cest tout le contraire, mais
cette réputation lui vend bien service.

‘ iam/“t méme gu’elle 4 f P

Son travajl, elle et

te la nyijt... _jl

ga'\L Scowme

Vipérine Poison | piss Abt i
u consel

e arvivée @

Vieille amj -
) e de Charlotte Vipéyj i ernié R
installée dans les mar‘%’ Z’Per/ne slog | I;, ackwood, jeune Ab’Qa" |
étudier de nouvelles plg /St 4 n?ml pour | osséde de grandes dispositions
de nouvelles POt/"onsp Zves G our la sorcellerie €t elle en eshing
e’//e s est imprégne 'de C:’C/j le temps, | pien consciente. c\oy,;se{l, | -
famuse de tout et aime Ce” 9¢. Elle! intégré pou’ la garder @ ’O?I. ¥ 0 ML
e temps qui passe. Son ontempler 5o jeunesse 8 permis de résoudre 1,
lui a valu détre nviree savoir unigue certains problémes on abordant | |
@ j a inté, e ais’ i
onseil de Blackwood. tégrer Je les choses différemment, e’y;,age || |

. | 'S 1

ne fait pos toujour
Charlotte. = 1 &
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Traduction anglaise Barry Doublet
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L’auteur tient a remercier tous les testeurs, en articulier
Fagus ok, :

i Jonathan Rossignol, Eric Mendez, Virginie Poterlot of Fannie
Le honimenteyy

Bernard. Merci gy Jury de Ludlx session 201S. Merci 6 Rémy
" dun hétre ensorcelé jl y 4 Gruber

gner avec moi ;) Thanks
13, les origines e Fagus Boy / Et surtout un grand merci 4
e sont, depyjs, perdues. Arpre Privé de ses ce et son soutien.
racines, il a décige ge parcourir le monge,
Mais ses pas Jo
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autant gu’jls apprécien
marchandses qu’il transporte,
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