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@ LARMES DE LICORNE

Les larmes de licorne constituent le fluide

le plus pur connu dans le monde de la magie.
Quelques gouttes vous suffiront pour catalyser
des pouvoirs magiques tres 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 a la douche. Prévoir une grosse
barrique.

@ MORVE D’0GRE

Cette substance particuliérement visqueuse
permet dépaissir les composants un tantinet
volatiles. Le port du masque est obligatoire
en cas de manipulation.

Les ogres des marais attrapent souvent froid.
Commencez par vous rendre dans un marécage,
sans oublier de vous munir dune bonne dose de

mouchoirs en papier. Suivez les éternuements.
Déconseillé a tous ceux qui nont pas le ceeur bien
accroché.

FUMEE DE DRAGON @

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

Pour obtenir la fumée d’'un dragon,

frottez-lui le nez jusqua ce qu’il soit vraiment,
mais alors vraiment, en colére. Recueillez la fumée
dans une fiole. Ensuite, déguerpissez avant que

le monstre ne vous réduise en cendres.

PELLICULES DE FEE &

Un ingrédient trés puissant. Egalement utilisé
par les enfants désobéissants qui refusent de
grandir, pour kidnapper d’autres enfants et les
détourner du droit chemin.

Attrapez une fée et brossez-lui doucement

les cheveux avec un petit peigne. Evitez les pensées
joyeuses, ou vous risquez de passer au travers

du plafond en moins de temps qu’il ne faut pour
le dire.

Chers éleves,
L’heure est venue.
Votre derniére année a I’ Académie des Mages Magiques d’Horribiello est presque terminée, et il est temps de passer au tout dernier examen !

Les régles nont pas changé d’un poil : prenez des Ingrédients dans le Distributeur du laboratoire pour terminer vos Potions. N oubliez pas que
les explosions que vous ne manquerez pas de provoquer pourront se révéler utiles ! L'utilisation des Potions concoctées lors de cet examen est
permise et méme vivement conseillée | Employez-les a bon escient pour peaufiner votre travail, et vous prouverez que vous étes

dignes de devenir des mages a part entiere.

Lexamen se terminera lorsque vous aurez collecté suffisamment de jetons Compétence. Mais noubliez pas que pour gagner

.

le Prix de I’Apprenti de I’Année, vous devrez concocter les Potions les plus complexes et précieuses !

Bonne chance !

Albedus Humblescore

Recteur de I’Académie des Mages Magiques d’Horribiello




1 Distributeur
(comprenant un tiroir pour
ranger les billes entre les parties)

64 tuiles Potion de 8 types différents
(les Potions d'un méme type affichent
la méme icone de pouvoir)

+ MATERIEL *
(P serenbutio conspancntitics)

80 billes Ingrédient
(20 x 4 couleurs ; un sachet contenant
des billes de remplacement est inclus)

4 plateaux Paillasse

# LB JEU EN UN MOT =
@@M&W%,W%@)

Pour préparer vos Potions, prenez une bille Ingrédient dans le Distributeur =~ Chaque Potion vaut un certain nombre de points, qui dépend
a chaque tour, et provoquez des collisions entre des Ingrédients de méme du nombre d’Ingrédients nécessaires pour la terminer et du pouvoir
couleur pour les faire exploser (et les prendre au passage) ! magique quelle confeére.

Plus les explosions sont violentes, plus vous préparez rapidement

vos Potions !

Quand un joueur finit 3 Potions de méme pouvoir ou 5 Potions
de 5 pouvoirs différents, il recoit un jeton Compétence, qui vaut

La formule d’'une Potion comporte entre 4 et 7 Ingrédients représentés 4 points.

par des trous dans sa tuile.

Posez les billes des couleurs demandées sur les trou
Une fois lensemble des trous comblés, la Potion est t

La fin de la partie est déclenchée quand tous les jetons Compétence
s des tuiles Potion. de la pile ont été attribués.

erminée. : . . .
Le joueur qui a le plus de points est le vainqueur.




. Chaque joueur regoit un plateau Paillasse
qu’il pose devant lui, en laissant un peu de
place au-dessus et au-dessous.

. Le joueur qui a le plus récemment préparé
une boisson commence et prend le jeton
Premier joueur. Ce nest qu'un pense-béte,
car cela ne changera pas de la partie. Les
joueurs jouent a tour de rdle, dans le sens
horaire.

. Prenez toutes les tuiles Potion, puis retirez
2 des 8 différents types de Potions (au hasard
ou non) que vous remettez dans la boite
(ils ne serviront pas durant la partie).

« MISE EN PLACE *
@'ZW/MJ

Pour vos premiéres parties, je vous invite a laisser de

coté le Baume de Viscosité Supréme ef e

Filtre de Lavamancie. Seuls les meilleurs - k.

préparateurs ont l'adresse nécessaire pour

les concocter.

4. Parmi les 6 types de Potions restants,

piochez au hasard 2 tuiles Potion de Départ
(assorties du symbole * ¢) par joueur,

et étalez-les au centre de la table face
Formule visible (celle qui comporte

un ruban gris).

En commengant par le premier joueur

et en poursuivant dans le sens horaire,
chaque joueur prend une tuile Potion

de Départ. Apres avoir pris cette premiére
tuile, les joueurs en prennent une seconde

a tour de rdle, en commencant cette fois-ci
par le dernier joueur et en poursuivant dans
le sens antihoraire.

5. 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.

6. 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.

7. Mettez toutes les billes Ingrédient

dans le « réservoir » du Distributeur,
en veillant a ce quelles roulent et remplissent
entierement les 5 pistes de la glissiere
(cf. Réapprovisionner le Distributeur, page 7).

8. Posez les jetons Coup de Pouce et les jetons

Compétence pres du Distributeur. Mettez
une partie des jetons Compétence dans

la pile « Décompte » (cf. Fin de la partie,
page 9). Le nombre de jetons Compétence
concernés dépend du nombre de joueurs :

Nombre Pile
de joueurs « Décompte »

4 jetons Compétence

5 jetons Compétence

6 jetons Compétence

Cest parti !




 T0UR DE JEU *
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Une partie de Potion Explosion™ se déroule en plusieurs tours, que les joueurs
Bonjour. Je suis le professeur, et je suis trés bavard. entreprennent dans le sens horaire. Durant votre tour, vous DEVEZ choisir
Lt généralement, ce que je dis est toujours utile. et prendre 1 bille Ingrédient dans le Distributeur, ce qui peut provoquer
Done, pensex a live mes conseils, d'accord ? une ou plusieurs Explosions. Par ailleurs, a wimporte quel moment de
votre tour, vous POUVEZ boire une ou plusieurs des Potions que vous
avez terminées ET/OU demander un Coup de Pouce au Professeur.

PRENDRE DES INGREDIENTS
(Z%Mémw callluts)

8 /| 6 5 4 Comme précisé ci-dessus, pour prendre un Ingrédient dans le Distributeur,
3 ? 1 il vous suffit de faire votre choix et de vous servir. Vous pouvez prendre
toute bille visible dans le Distributeur, a lexception de la 9¢ de chaque piste de
la glissiere (cf. schéma ci-contre). Cest votre collecte normale du tour.

PROVOQUER UNE EXPLOSION
(Corsntio Lo Lo

Comme vous pouvez facilement I'imaginer, quand une bille Ingrédient est
1 retirée de la glissiére, toutes les billes situées au-dessus roulent pour combler
_ La bille e er st le trou. Cest a ce moment-1a qu'une Explosion peut survenir !

B sastion Si deux billes Ingrédient de méme couleur se percutent, elles explosent.

en chaine commence. Quand deux Ingrédients explosent, tous les Ingrédients de cette couleur
qui leur sont reliés explosent eux aussi. Vous prenez tous les Ingrédients
qui explosent, de la méme fagon que celui que vous avez collecté dans le
Distributeur.

Les trois billes 2
jaunes se percutent
(et explosent).
Elles sont prises
a leur tour.

Tous les éleves ne sen apercoivent pas tout de suite, mais quand vous
étes face a au moins trois billes reliées de méme couleur, il vous suffit
den choisir une située entre les deux extrémités pour que les autres se

percutent et que cela provoque une explosion ! Joli coup, nest-ce pas 2

Une fois que vous avez retiré les Ingrédients qui ont explosé, il suffit qu’il y ait
Ensuite, les deux billes une autre collision entre des billes de méme couleur pour qu'ait lieu une nouvelle
noires se percutent et Explosion, qui vous permet également de prendre les Ingrédients ayant explosé.
explosent. Elles sont Si, apres cela, des billes de méme couleur se percutent de nouveau,
prises elles aussi. une troisiéme Explosion se produit, etc. (cf. exemple ci-contre).

Notez que les deux billes Ingrédient bleues de la derniére étape de notre

exemple wexplosent pas alors quelles sont impliquées dans une

11 n’y a plus de billes 4 collision. Une explosion ne survient que lorsque plusieurs billes
de méme couleur de méme couleur se percutent I'une autre. De plus, si vous

qui se percutent. provoquez une réaction en chaine particulierement importante,
La réaction en une piste de la glissiére peut étre en partie vidée. Cela ne pose
chaine prend fin. aucun probleme.




AVEC UN COUP DE POUCE DU PROFESSEUR
( yj%wwm secouris 4'/’/7V¢W1/Mw el )

A n'importe quel moment de votre tour (et une fois par tour uniquement),
avant ou apres votre collecte normale, vous pouvez demander un Coup
de Pouce au Professeur (cest-a-dire prendre I jeton Coup de Pouce

et I bille Ingrédient de votre choix dans le Distributeur).

Quand vous prenez une bille Ingrédient grace a un Coup de Pouce
du Professeur, vous ne pouvez pas provoquer d’Explosion, méme
si 2 billes de méme couleur se percutent.

Pour chaque jeton Coup de Pouce, vous perdez 2 points a la fin de la partie.

UTILISER LES INGREDIENTS
( b il s o wicdosinms)

Apres avoir pris des Ingrédients — qu’il sagisse de votre collecte
normale, dun Coup de Pouce du Professeur ou de I'ingestion d’une
Potion (cf. Boire des Potions, page 7) — , vous aurez un certain nombre
de billes en main. Pour les utiliser, voici les options qui s’offrent a vous :

# Pour commencer, vous devez placer les Ingrédients de votre main
sur les trous correspondants (de méme couleur) des tuiles Potion
de votre Paillasse, si possible (une bille jaune va sur un trou jaune,
etc.). Lorsqu’un Ingrédient a été placé sur une tuile Potion, il ne peut
plus étre déplacé jusqu’a ce que la Potion soit terminée.

# Si les billes Ingrédient que vous avez en main ne peuvent pas étre
posées sur une tuile Potion de votre zone de Préparation, vous devez
les mettre sur la petite fiole tordue de votre Paillasse. Cest ce quon
appelle la Réserve d’Ingrédients. A votre tour, vous pouvez librement
faire passer des Ingrédients entre votre Réserve et votre main.

La Réserve d’Ingrédients ne peut pas contenir plus de 3 Ingrédients.
Vous ne pouvez conserver des Ingrédients dans votre main que jusqu’a
la fin de votre tour (cf. Fin du tour, page 7).

s

—
1l va sans dire qu'une fois votre tour terminé, vous ne pourrez

Pplus sortir d’Ingrédients de votre Réserve, petits chenapans !

TERMINER UNE POTION
Une Potion est terminée quand tous les trous de sa tuile sont remplis

par des Ingrédients. Remettez toutes les billes de cette Potion dans le
Distributeur (cf. Réapprovisionner le Distributeur, page 7), retournez sa

tuile (du coté Formule au coté Terminée) et déplacez-la vers la zone située
au-dessous de votre Paillasse. Cest votre zone de Potions.

Alafin dela partie, les Potions valent un certain nombre de points
(qui apparaissent sur leur tuile). De plus, vous pouvez les boire au cours
de la partie pour activer des pouvoirs magiques a usage unique (cf. Boire
des Potions, page 7).

Rien ne vous empéche de me demander
un petit Coup de Pouce avant de
procéder a votre collecte normale du
tour. Avec un peu d’astuce, vous
créerez les conditions nécessaires au
déclenchement d’une formidable

Un jeton réaction en chaine !

Coup de Pouce

Posez les billes sur les trous
de la couleur correspondante
de votre Potion.

Exemple : Heiko a 7 billes en main (4 bleues et 3 noires). Il lui reste

2 billes rouges du tour précédent dans sa Réserve. Il pose les 4 billes bleues
et 1 bille rouge de sa Réserve sur les Potions de sa Paillasse.

Il veut garder toutes ses billes noires, si bien qu’il prend la derniére bille
rouge de sa Réserve dans sa main et y pose a la place les 3 billes noires.
Puis il met fin a son tour et défausse la bille rouge en la remettant dans

le Distributeur.

— . M
Pouvoir

Valeur

@ en points

== o
Symbole

Potion
de Départ j

Formule '

La méme Potion,
cOté Terminée (verso)

Une Potion,
coté Formule (recto)




BOIRE DES POTIONS

ete M )
Une Potion A A r’importe quel moment de votre tour, vous pouvez boire une ou plusieurs

terminée AP - B Potions que vous avez terminées pour activer leur pouvoir magique. Chaque
Potion est a usage unique : elle ne peut donc étre bue qu’une seule fois.

La méme Potion, Pour montrer qu'une Potion a été bue, retournez-la a 180°. Apres quoi, vous

une fois quelle pouvez appliquer son pouvoir.
a été bue ) ) L
Quand vous buvez une Potion pour prendre des billes dans le Distributeur,

vous ne provoquez jamais d’Explosion. Une Explosion ne peut étre
provoquée que par la collecte normale de votre tour. De la méme fagon,
vous ne provoquez pas d’ Explosion quand vous bénéficiez d'un Coup de

Pouce du Professeur.

Vous pouvez aussi boire des Potions dés que vous les avez . , .
Vous ne perdez pas la tuile d'une Potion que vous avez bue : elle compte

toujours comme une Potion terminée, et vaut le méme nombre de points
ala fin de la partie.

terminées, si cela vous chante. Cet examen vise a mettre
en avant vos talents de mage, et non vos connaissances
théoriques. Faire bon usage de son travail et le tourner a son

avantaoe est une combétence essentielle !

REAPPROVISIONNER LE DISTRIBUTEUR
(Didiibidesismn el illids)
Respectez ces quelques regles quand vous réapprovisionnez le Distributeur :

# Laissez tomber les billes sur le couvercle : n'essayez pas de les orienter
vers l'entrée de l'une des pistes en particulier.

# Remplissez toutes les pistes de la glissiére quand c’est possible : si des
pistes sont déja pleines et que des billes restent coincées sur le couvercle,
déplacez-les vers la piste la plus proche offrant encore de la place.

FIN DU TOUR

Apres avoir procédé a votre collecte normale du tour, avoir éventuellement
demandé un Coup de Pouce au Professeur et bu toutes les Potions dont vous

Réapprovisionner i i , i ,
aviez besoin, votre tour prend fin. Effectuez les étapes suivantes, dans lordre :

le Distributeur
# Si votre Réserve d’'Ingrédients est pleine et que vous avez encore des billes en
main, vous devez défausser ces derniéres en les remettant dans le réservoir
du Distributeur.

s Si vous avez moins de 2 tuiles Potion dans votre zone de Préparation,
vous devez choisir et piocher de nouvelles Potions depuis le dessus de
n’importe quelle pile encore disponible et les poser sur vos becs Bunsen.
Remarque : Vous ne pouvez pas déplacer des Ingrédients de votre Réserve
vers les tuiles Potion que vous venez de piocher, car votre tour est déja fini.

Au début de chaque tour, il y aura toujours 2 tuiles Potion
dans la zone de Préparation de votre Paillasse, et vous
ne pourrez pas terminer plus de 2 Potions par tour.
Ettoc!
# Vérifiez si vous avez gagné des jetons Compétence (cf. Jetons Compétence,
page 8).

# Vérifiez si la fin de la partie est déclenchée (cf. Fin de la partie, page 9).




* JETONS COMPETENCE
(%WWWW)

Les jetons Compétence sont des récompenses réservées aux éleves
qui font preuve d’un talent exceptionnel... soit parce qu’ils maitrisent
une Potion précise, soit parce qu’ils parviennent a en préparer de
nombreuses différentes !

Pour chaque type de Potion, quand vous terminez la 3¢ de ce type
(cest-a-dire avec le méme pouvoir), vous recevez automatiquement
un jeton Compétence (mais vous n'en recevez pas un autre quand

vous terminez la 6¢ Potion ou plus de ce type).

De plus, quand vous terminez la 5¢ Potion de type différent
(cest-a-dire que les Potions ont 5 pouvoirs différents), vous recevez
automatiquement un jeton Compétence (mais vous n'en recevez pas
un autre quand vous terminez un deuxiéme groupe de 5 Potions
différentes).

Les jetons Compétence proviennent de la pile « Décompte »
(ou de la réserve générale si la pile « Décompte » est épuisée).
Chaque jeton Compétence vaut 4 points a la fin de la partie.

Je ne devrais pas avoir a vous le signaler, mais... mieux vaut
prévenir que guérir | Vous n'avez pas besoin de

« créer des groupes de tuiles Potion » et de les « dépenser » pour
recevoir des jetons Compétence. Considérez plutot

chaque jeton Compétence comme un « objectif» : V ;
lorsque vous I'avez obtenu une fois, vous ne -
pouvez pas 'obtenir une seconde fois

pour la méme raison. Par ailleurs,

une méme tuile Potion peut étre utilisée

Un jeton pour obtenir plus d’un « objectif ».
Compétence

\ @4

Exemple : En terminant les Potions représentées ci-dessus,

José a gagné 3 jetons Compétence a la fin de la partie. Il a obtenu
le premier grace aux 3 Filtres de Lavamancie (A), et le deuxiéme
grace aux 3 Elixirs dAmour Aveugle (B). Méme si José a terminé
6 Filtres de Lavamancie, il na pas gagné de jeton Compétence
supplémentaire (un jeton nest obtenu que lorsqu’un joueur
termine sa 3° Potion du méme type, pas pour chaque groupe de 3).
Enfin, il a gagné son troisieme jeton Compétence lorsqu’il a
terminé son 5° type de Potion différent (C). Ici aussi, bien qu’il
ait terminé au total 6 types de Potions, il na obtenu aucun jeton
Compétence supplémentaire, car il avait déja atteint lobjectif
d’« au moins 5 Potions différentes ».




Nombre Pile
de joueurs « Décompte »

2 4 jetons Compétence

3 5 jetons Compétence

6 jetons Compétence

Ces chiffres ont été établis pour que les parties ne soient ni trop
courtes ni trop longues. Mais si vous étes particuliérement
lents ou, a I'inverse, fort rapides, ou encore si vous vous sentez
parfaitement a l'aise avec les bases du jeu, w'hésitez pas a
convenir de chiffres différents au début de la partie, ce qui vous

permettra de raccourcir ou de rallonoer la durée de la partie !

Exemple : Dans une partie a 4 joueurs, Heiko est le premier joueur

et vient de finir son tour apreés avoir pris le cinquiéme jeton Compétence
- son second en ce qui le concerne — de la pile « Décompte », si bien qu’il
nen reste plus qu'un a prendre. Cest maintenant au tour de David de
jouer, lequel parvient a récupérer le dernier jeton Compétence de la pile
« Décompte », ce qui déclenche la fin de la partie. José et Anna ont tous
deux un tour a jouer, aprés quoi la partie sera terminée. José joue, mais
ne gagne pas de jeton Compétence. En revanche, Anna parvient a en
récupérer un parce quelle a terminé sa 3° Potion de méme pouvoir,

et un autre parce quelle obtient ainsi 5 Potions de pouvoirs différents.
Comme la pile « Décompte » est vide, elle se sert dans la réserve générale.
La partie se termine a la fin du tour dAnna. Les joueurs peuvent
maintenant calculer leurs scores.

# FIN DE LA PARTIE *
(MWM)

Lors de la mise en place, vous avez créé une pile « Décompte » comprenant
un certain nombre de jetons Compétence (cf. tableau ci-contre).
La fin de la partie est déclenchée si, a la fin du tour d'un joueur, le dernier

jeton Compétence de la pile « Décompte » a été pris. Mais cest également
le cas si, a la fin du tour d’un joueur, il n'y a plus de tuiles Potion disponibles.

La partie se poursuit dans le sens horaire, jusqua ce que le joueur situé a

la droite du premier joueur ait terminé son tour (de sorte que tous les joueurs
aient joué le méme nombre de tours). Si tous les jetons Compétence de la pile
« Décompte » ont été distribués, les joueurs peuvent se servir dans

la réserve générale, le cas échéant.

Ensuite, chaque joueur fait la somme des points qu’il a obtenus gréace
aux tuiles Potion qu'il a terminées et aux jetons Compétence qu’il a gagnés,
avant d'y soustraire 2 points par jeton Coup de Pouce qu’il posseéde.

Le joueur qui a le plus de points remporte la partie !

En cas dégalité, les joueurs concernés (en commengant par le premier joueur,
et en poursuivant dans le sens horaire) prennent une bille dans le Distributeur
et tentent de provoquer une Explosion. Le joueur qui prend le plus de billes
de cette maniére est le grand gagnant.

i
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# LISTE DE%’OUVUIRS DES POTIONS +

POTION DE SAGESSE

Prenez 1 Ingrédient de votre choix dans le
Distributeur. Aucune Explosion nest provoquée.

Tout est possible quand on prend le temps de réfléchir.

POTION D'ATTRACTION MAGNETIQUE

Prenez 2 Ingrédients adjacents de couleurs
différentes sur une méme piste du Distributeur.
Aucune Explosion nest provoquée.

Je ne suis pas stir que ce soit vraiment ce qu’ils veulent
dire quand ils parlent de « personnalité magnétique ».

POTION ABYSSALY o

Prenez jusquia 1 Ingrédient de chaque couleur dans la
premiére rangée (celle du bas) du Distributeur. Vous
ne pouvez prendre que 1 Ingrédient de chaque piste.

Cest ce qui sappelle « racler les fonds de tiroir ».
Un gros tiroir, certes.

BAUME DE VISCOSITE SUPREME

Prenez au moins 2 Ingrédients adjacents de méme
couleur sur une piste du Distributeur.
Aucune Explosion nest provoquée.

Ce machin colle encore plus que la mélasse !
La question est... comment enlever ce truc ?

ELIXIR D’AMOUR AVEUGLE

Volez tous les Ingrédients de la Réserve d un adversaire.

Pourquoi prendre le risque de voler quand il suffit
de faire preuve d'un charme éblouissant ?

A 7\ POTION DE JOIE PRISMATIQUE

Vous pouvez placer tous les Ingrédients de votre
Réserve sur les trous de vos Potions incompletes,
peu importe leur couleur.

Des billes ? Des couleurs ? On sen moque...
Que la féte commence !

@ SABLES DU TEMPS

Activez une nouvelle fois le pouvoir de 1 Potion
que vous avez déja bue.

On peut toujours tirer les lecons de nos erreurs
passées... mais on apprend beaucoup plus de nos
succes !

FILTRE DE LAVAMANCIE

Remettez dans le réservoir jusqua 5 Ingrédients
de méme couleur depuis une piste du Distributeur.
Aucune Explosion nest provoquée.

On pourrait difficilement parler de frappe
chirurgicale, mais cest bougrement efficace.




