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Un jeu de création de potions et d’explosion de billes pour 2 4 4 apprentis sorciers.



Chens ddves,
L Bewre est venue.

Votre derniére année & ' Awadémic de Sorcellerie Horribilorum
pour Serciéres et Magiciens Spirituels est presque terminée, of il est
temps de paster aux tout dermiers examens !

Les rigles nont pas changé d'wn poil : premex. les Ingrédients du
Distributenr du Laboratoire pour terminer vos Potions. Nbubliez
pas gue les explosions gue vous ne mangueres pas de provoguer
pewvent se vévdier utiles | L'utilisation des Petions concoctées lory
de cot examen est permise ef vivement conseillée ! Employes-les
4 bon excient pour peaufiner vetre travail, ef vous prowverez que
vows éter dignes de devenir des sarciéres et magiciens & part entiére.

Liexamen s¢ terminera lorsgue voss aurez collecté suffisarmment
de pions Compétence. Mais nbubliez pas que pour gagner le Prix
de I'Apprenti de I'Année, vous devrez concocter les potions les plus
complexes et préciesses !

Bonne chance !

e

* LE JEU EN UN MOT *
(D, Loillls, .A,, ol

Pour préparer vos Potions, prenez une bmc Ingrédient du Distributeur A
chaque tour, et provoquez des collisions entre des Ingrédients de méme couleur
pour les faire exploser (et les prendre au passage) ! Plus les explosions sont vio-

lentes, plus vous préparez rapidement vos potions !

La formule d'une Potion comporte entre 4 et 7 Ingrédients représentés par des
trous dans sa tuile. Posez les billes des couleurs demandées sur les trous des
tuiles Potion. Une fois l'ensemble des trous comblés, la Potion est terminée.

Chaque Potion vaut un certain nombre de points, qui dépend du nombre d'In-
grédients nécessaires pour la terminer et de la puissance magique quielle confére.

Quand un joueur finit 3 Potions de méme puissance ou 5 Potions de 5 puis-
sances différentes, il reqoit un pion Compétence qui vaut 4 points.

La fin de la partie est déclenchée quand tous les pions Compétence ont été attribués.
Le joueur qui a le plus de points est le vainqueur.

Nombre de Pile « Compte
Joueurs a Rebours »
2 4 pions Compétence
3 5 pions Compétence
4 6 pions Compétence

Albedus Humblescore

Directeur de | Académie de Sorcellerie Horribilorum



% MISE EN PLACE *
(Pposaticyoces)

Prenez 2 tuiles Potion de Départ au hasard (as-
sorties du symbole ¢) par joueur parmi les 6
types restants, et étalez-les au centre de la table
face Formule visible (celle qui saccompagne
du ruban gris). En commengant par le Premier
Joueur et en poursuivant dans le sens horaire,
chaque joueur prend une tuile Potion de Dé-
part. Aprés avoir pris la premiére, les joueurs en
prennent une seconde a tour de role, en com-
mengant cette fois-ci par le dernier joueur et en
poursuivant dans le sens antihoraire.

Chaque joueur pose ses 2 tuiles Potion de Départ
(face Formule visible) sur les deux becs Bunsen de
sa Paillasse. Cest sa zone de Préparation.

Une fois que tous les joueurs ont choisi leurs tuiles '

Potion de Départ, mélangez les tuiles restantes et
séparez-les en 5 piles, face Formule visible.

La bille rouge est
prise et débute une
réaction en chaine.

Les troks billes jsunes
¢ percutent (et
explosent). Elles sont
prises A leur tour.

Ensuite, es deux billes
nolres se percutent et
explosent. Elles sont

prises elles aussi.

11 o'y & plus de billes de
méme couleur qul se

, o je vuis trds havard,

* TOUR DE JEU *

( youn} .,e}./z.../.; )

Une partie de Potion Explosion’ se déroule en plusieurs tours, qoe les jousurs entre-
prennent dans le sens horalre. Durant votre tour, vous DEVEZ choisir et prendre |
bille Ingrédient dans le distributeur, ce qui peut provoquer une ou plusicurs Ex-
plosions. Par alllewns, & o'importe quel moment de votre tour, vous POUVEZ boire
une ou plasicurs des Potions que vous avez terminées ET/OU demander un Coup de
Pouce au Professeur.

PRENDRE DBS INGREDIENTS
(. f?..-’...k... wllids)

Comme précisé ol-dessus, pour prendre un Ingrédient dans le Distributeur, il vous
stiffit de faire votre choix et de vous servir. Vous pouvez prendre toute bille visible du
Distributeus, A lexception de la 9" de chaque piste de la ghissibre (cf. schéma A gauche).
Clest votre collecte normale du tour.

PROVOQUER UNE EXPLOSION
volls Loines Loioms )

Comme vous pouvex facilement Nimaginer, quand une bille Ingrédient est retirée de
Ia glissiére, toutes les billes sitindes au-dessus roulent pour combler be trow. Clest & co
moment -k qu'une Explosion peut sarvenir !

i deux billes Ingrédient de méme couleur se percutent, clies explosent. Quand deus
Ingrédients explosent, tous les Ingrédients de cette couleur qui leur sont reliés ex-

plosent eux aussi. Vous prenex tous les Ingrédients qul explosent, de la méme fagon
que celisl que vous svez collecté dans be Distributeur.

Tiast los dowes me tim aperpaivent pas tut de iwite, mals guand vew
dtes flace & on wewins trods billes refides de miwne cosdence, i vwen s
o'vw chwisic wae sitwdes enive les dews extriweites pawr yur les awtres
(o of gue cvla provegue wnr explavien | Ch g
wous we arwpes pa P

Une fois que vous avez retiné les Ingrédients qui ont explosé, il suffit qu'll y ait une
autre collision entre des billes de méme couleur pour que cela provoque une nouvelle
Fxﬂmwmmw&pvm&vmlmﬁt*hahm
nouvelle collision entre billes de méme coudeur se produit, elle provogque une ¢me
Explosion, etc. (¢f exemple & guuche).

Notes gue bev deses billes Ingridiont Newes de la devwiire dape de matre
exomple nexplosent pas alory gurlles sont imphguses dans wne lfivan
Une explastan ne surviens gue lorsgne plussenrs il do méme coubenr
w percutent Uane Pautre. D plus, ol vows provegues wne résction
o haine partiowiniremens importants, wns su plusicurs pistes de ba
glissidre peavent dre om partic widéer. Cela ne pose awown prodlivee.




AVEC UN COUP DE POUCE DU PROFESSEUR

A oimporte quel moment de votre tour (et une fols par tour uniquement), avant ou
aprés votre collecte normale. vous pouvez demander un Coup de Pouce au Profes-
seur (Cest-4-dire prendre un pion Coup de Pouce et | bille Ingrédient de votre chotx du
Distributeur).

Quand vous prenex une bille Ingrédient grice & un Coup de Pouce du Professeur,
vous ne pouver pas provoquer d'Explosion, méme ol 2 billes de meme couleur se
persutent,

Pour chaque pion Coup de Pouce, vous perdez 2 points 4 la fin de la partie,

ISER LBS INGREDIENTS
L S eiloviam)
Apris avoir pris des Ingrédients - qu'll sagisse de votre collecte normale, d'un Coup
de Pouce du Professeur ou de Pingestion d'une Potion (cf. Boire des Potions, page 9),

Yous surez un certain nombre de billes en main. Poar les utiliser, voici les options qui
soffrent & vous :

» Pour commencer, vous devez placer les Ingrédients de votre main sur les trous coe-
respondanty (méme couleur) des tufles Potions de votre Paillasse, si possible (une
bille jaune va sur un trou jaune, etc.), Lonqu'un Ingrédient a éé placé sur une tuile
Potion, il me peut plus &tre déplacé jusqu' ce que la Potion solt terminde.

«# Siles billes Ingrédient que vous aves en main ne peuvent pas étre posdes sur une tulle
Potion de votre zone de Préparation, vous deves les mettre sur la petite fiole tordue
de votre Paillasse. Cost ce qubn appelic ls Réserve d'Ingrédients. A votre tour, vous
pouves librement falre passer des Ingrédients entre votre Réserve ef votre main.

La Réserve d'Ingrédients e peut pas contenir plus de 3 Ingrédients. Vous ne pouves
conserver des Ingrédients dans votre maln que jusqu'i la fin de votre tour (cf. Fin du
Towr, page 9).

1 v v diry gw'wwve fols ety fonr termind, vowi W fowrTes fo
wrtiv d Ingrédicnts de sutve Riserve, petits chenapar !

“R)IIIBB UNE POTION
s podionibous )

Une Potion est terminde quand tous les trous de sa tuile sont remplis d'Ingrédicnts.
Remettex toates les billes de cette Potion dans le Distributeur (cf. Réapprovisionmer le
Distributeur, page 9), retournes sa tuile (du cdté Formule au cbté Terminée) et dépla-
cex-la vers Ia zove située au-dessous de votre Paillasse. Cest votre zone de Potions.

A la fin de la partie, les Potions valent un certain nombre de points (qui spparsissent
sur leur tuile), sans compter quitlles peuvent étre bues pour activer des effets magiques
& usage unique (<£ Boire des Potiouts, page 9).

Riem me vwne evapichy de me demander
wt pevie Coup de Ponce svant de
precéder & verre oollecte marale dw
sowr, Avwr ww pen d astuee, oot
reeres e conditvens nécesaires
an dechenchement d wne
formidaie réaction eu chatue !

Posex bes billes sur les
trowus de b couleur

correspondante de
votre Potion.

2 billes rowges du tour précédent dans 5o Réserve. Il pose les 4 billes
Mewes et 1 bille rouge de sa Réserve swr les Potions de sa Palllasse. Il
veut garder towtes sey billes noires, i bient qu'il prend la derniéve bille
rouge de sa Réserve dans sa muin et y pose d ba place les 3 billes moires.
Puis i met fin & son tour ef déforsse la bille rosge en la remettant dars
le Diistributeur.

|

La méme Potion,
cOté verso out Terminde

Une Potion, coeé
recto ou Formale

gl Ml .2 M et Mt b Nty POSET les ingrédients dans

les gouttieres



Fous puwwes amuni boire des Pottons dis gue v les termines, o oola

woun chunte. Cot exsmen wine & wettre ew aoant ver talonty de
WSrENTES of de MAEICERL, O AN T8 CommaiEAsne s HVOrigwer.
Faire bom wwage de son traveil ot le roarmer & son svaniage out
une conpitemer enentielle !

Aw debut de chague towe, U y s tosgjours 1 tuiles
Potian dews la wane de Prépavation de votre Paillawe,
of wwan ww powrres pav berwiner plw de J Potions
par rome. L o !

BOIRE DES POTIONS

Anhm.;nlm«émmwmbﬁnmoumm
que vous avez termindes pour activer leurs effets magiques. Chaque Potion et i usage
unique : elle ne peut donc #tre boe qu'une seule fois,

Pour moatrer qu'une potion a é¢ utilisée, retournez-la & 1807, Aprés quol. vous pou-
vez appliquer ses effets.

Quand vous utilisez une Potion pour prendre des billes dans le Distributeur, vous ne

provoques jamais &"Explosion. Une Explosion ne peat #tre provoquée que par la
collecte normale de votre tour. De la méme fagon, vous ne provoguez pas d'Explosion
quand vous bénéficier d'un Coup de Pouce du Professeur,

Vous ne perdez pas la tulle d'une Potion que vous utilisez : elle compte toujours comme
une Potion terminde ot vaut e méme nombre de points A la fin de la partic.

REAPPROVISIONNER LE DISTRIBUTEUR
( . B . )

Respectez quelques rigles quand vous réapprovisionnez e Distributeur :

# Laissez tomber les billes sur be couvercle : nlessayez pas de les orlenter vers une
entrée précise de la glissiére.

» Remplissex toutes les pistes de la glissiére quand clest possible : si des plstes sont
déji pleines et que des billes restent colncées sur le couvercle, déplacez-les vers la
piste la plus proche offrant encore de la place.

FIN DU TOUR
Aprés avolr procédé & yotre collecte normale du tour, avoir éventuellement demandé

un Coup de Pouce su Professeur et bu toutes les Potions dont vous avier besoin, votre
tour prend fin. Procédez alors comme suilt :

» Si votre Réserve d'Ingrédients est pleine et que vous avex encore des billes en main,
vous dever défansser ces dernidres en les remnettant dans le réservodr du Distributeur.

* Si vous avez moins de 2 tulles Potlon dans votre zone de Préparation, vous devez

choisir et plocher de nouvelles Potions dans n'importe quelle plle encore disponible
et lex poser sur vos becs Bunsen. Note : vous ne pouves pas déplacer des Ingré-
dients de votre réserve vers les tulles Potion que vous venez de piocher, car votre
tour est déjh finl.

# Vérificz si vous nlavez pas gagné de pions Compétence (cf. Pions Compétence,
page 10).
» Viérifiez si la fin de la partie niest pas déclenchée (cf. Fin de la Partie, page 10).



(ﬂ&o&nu«m .mﬂ.ﬁﬂ)

d'un talent exceptionnel. .. solt parce qu'ils maltrisent une Potion précise, solt parce
qu'ils parviennent & en préparer de nombeeuses différentes !

Quand un joueur termine au moins 3 Potions d'un méme type (cest-d-dire de miéme
puissance) et/ou au moins 5 Potions différentes (cest-d-dire de 5 puissances diffé-
rentes), il regolt antomatiquement un plon Compétence de la pile « Compte & Re-
bours » (0u de Ia réscrve pénérale s ks pile « Compte & Rebours » est épuisée). Chaque
plon Compétence vaut 4 polats & ba fin de ks partie.

* PIONS COMPETENCE *

S we drorais pay aveir & le smuligues,
ke .. welesx vt privemiv o gwéris
wown My reeapenadi Jar e pras
Competenct ol vous trrmines au moine
J Potions diu mbwe type. 5i por
miracle e parenes 4 priperer
6 Potrans de mévae pasisance. v
we reveves malped towt gue | pion
Campetrnis

e}

Un plon
Compétence

* FIN DE LA PARTIE *
(Colididie fiunlly pointiles)

Loes de la mise en place, vous avez une pile « Compte & Rebours » comprenant
un certain nombre de ploms Compétence (cf. table & drolte). La fin de la partic est
déclenchée o, & Ia fin du tour dun joucur, Je dernier plon Compétence de Is plle
« Compte & Rebours = a été peis, Mais cest également Je cas sk, & | fin du tour dun
joueur, il oy & plus de tulles Potion disponibles.

La pastie s¢ poursuit dans le sens horaire, jusqul co que le joocur situé & dreite da
Premier Joucur alt terminé son tour (de sorte que tous les Joucurs alent joud le méme
nombre de tours). Si tous bes plons Compétence de la pile =« Compte & Rebours » ant
¢ distribués, les joucurs peuvent se servir dans la réserve générale, le cas échéunt.

Ensulte, chaque Jooeur fait ka somme des points qu'il s obtenus grice sux tuiles Potion
qu'll 2 termindes et sux plons Compétence qu'll a gagnés, svant &'y soustraire 2 points
par plen Coup de Pouce qu'il posséde.

Le joueur qui & e plus de points remporte la partic !

En cas dégaliné, les joueurs concernés (en commencant par
le Premier Joueur et en poursuivant dans le sens boraire)
prennent une bille dans le Distribateur et tentent de provo-
quer une Explosion. Le joueur qui prend le pliu de billes de
cotte munbére est le grand gagnant.

-
”~
-~
—
- -

Nombre Pile « Compte
de Joueurs 4 Rebours »
2 4 pions Compétence
3 5 plons Compétence
) 6 plons Compétence

Coen tddffves wwt 10/ frabiis ponr e les parties we sient wi trop

courtes wi Prap bemgpwes. Muis 16 vor jewrurs 1ent particualiérement
dewty wm, & Vimverse, forts rapides, su snenre 1 waws vews wnivs

e faitesnent i 'nise aver ey bases dn fou, whinites pos &
coweemir de dbiffows diffivents wu dibot de ln partie, wywi  URy
v permettva de raceswrcic su de rallanger da durée de
e pavtie !

Exemple : dans une partic & 4 joucurs, Hetko est le Premier Joueur
ef vient de finir son towr apris avoir pris le 5 plon Compétence - le
second en ce qwi le concerme ~ de ka pile « Compte & Rebours v, si bien
qu'il new reste plus quum & premadre. Clest mainterant au tour de David
de Jower, lequel parvient & récupérer le derwier pion Compétence de la
pile « Compte & Rebours », ce qui déclemche la fin de ln partie. Jost et
Amna ont fous dewx wr fowr & jowes, aprés quoi ks partie seva ferminde.
José Joue, muis ne gagne pas de plon Compétence, En revanche, Anna
parvient & en récupérer un parce quidle 4 3 pations du mime type. et un
autre parce quidle a également 5 potions de différents types. Comme la
pile « Compte & Rebours » est vide, elle se sert dans la réserve générule
Lex josenrs pewvent mairntenant calculer lewrs scores.

i



’ # LISTE DES INGREDIENTS *
(‘fff., ingpahints)

= ‘ LARMES DE LICORNE

Les larmes de licorne constituent le plus pur fluide connu

dans le monde de la magie. Quelques gouttes vous suffiront
pour catalyser des effets magiques trés puissants. ) )
La collecte des larmes de licorne est un jeu denfant, car ces créatures
sombrent facilement dans la déprime. Trouvez-en une, moquez-vous
de sa corne, et attention & la douche. Prévoir une grosse barrique.

FUMEE DE DRAGON ‘

Les vapeurs toxiques exhalées par ces reptiles terrifiants sont souvent
utilisées pour leur haute réactivité magique. Attention néanmoins i
ne jamais les inhaler !

Pour obtenir la fumée dun dragon, frottez-lui le nez jusquit ce qu'il soit
vraiment - mais alors, vraiment - en colére. Recueillez la fumée dans une
fiole. Enswite, déguerpissez avant que le monstre me vous réduise en cendres.

‘ MORVE D'0GRE

: A Lt Cette substance particuliérement visqueuse et dépaissir les composants
Suite a une experience un tantinet vohxilc':?x port du nmm est obligatoire en cas de manipulation.

malencontreuse, la morve =  Les oges des marais attrapent souvent froid. Commencez par vous rendre dans un
marécage, sans oublier de vous munir dune bonne dose de mouchoirs en papier.

d’ogre est devenue verte ! Suivez les éternuements. Déconseillé & tous ceux qui womt pas le coeur bien accroché.

 PELLICULES DE FEE @

A Un ingrédient trés puissant. Egalement utilisé par les enfants

” désob?éuinu qui refusent de grandir, pour kidnapper dautres enfants
et les détourner du droit chemin.

Attrapez une fée et brossez-lui doucement les cheveux avec un petit

-

r e
>

peigne. Evitez les pensées joyeuses, ou vous risquez de passer au travers du

=g plafond en moins de temps qu'il ne faut pour le dire.
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POTION DE SAGRSSE <
Prenez | Ingrédient de votre choix dans le Distributeur.
Aucune Explosion nlest provoquée.

Tout est possible quand on prend le temps de réfléchir.

POTION D'ATTRACTION MAGNETIQUE Q

Prenez 2 Ingrédients adjacents de couleurs différentes
sur la méme piste de la glissiére du Distributeur. Aucune
Explosion niest provoquée.

Je ne suis pas siir que ce soit vraiment ce qu'ils veulent dire
quand ils parlent de « personnalité magnétique »,

POTION ABYSSALE s

Prenez jusqua 1 Ingrédient de chaque couleur sur la
premiére rangée (celle du bas) des pistes de la glissiére du
Distributeur. Vous ne pouvez prendre que 1 Ingrédient de

chaque piste de la glissiére.
Clest ce qui sappelle « racler les fonds de tiroir ».
Un gros tiroir, certes,

* LISTE DES EFFETS DES POTIONS
@) probinnss /ﬂul )

ELIXIR D'AMOUR AVBUGLR

Volez tous les Ingrédients de la Réserve de 1 adversaire.

Pourquoi prendsre le risque de voler quand il suffit de
Jaire preuve d'un charme ébloutssant ?

Ai POTION DE JOIE PRISMATIQUE
Vous pouvez placer tous les Ingrédients de

votre Réserve dans des trous de vos Potions
incomplétes, quelle que soit leur couleur.

Des billes ? Des couleurs ? On sen mogue...

Que la féte commence !

é SABLES DU TEMPS

Activez une nouvelle fols leffet de | Potion que
vous avez déjh utilisée.

On peut toujours tirer les legons de nos erreurs passées. ..

mais on apprend beaucoup plus de nos succés !



