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‘ - A usein de I'Université de magie Anludim, plusieurs covens™ Erédiis et remerciements
/™Y sont en compétition. A la téte de ['un de ces covens, vous

“allez recruter les apprentis les plus complémentaires afin

Auteurs: Ludovic Maublanc & Dimitri Perrier
Illustratrice: Anne Heidsieck

d‘attirer les professeurs les plus prestigieux et ainsi gagner Graphisme: Alexis Vanmeerbeeck

des objets magiques de plus en plus puissants. Votre objectif

Un grand merci a nos ambassadeurs et a toutes

final sera de devenir le meilleur coven de [’Université Anludim! celles et ceux qui ont testé le prototype et nous

*Un coven correspond ici a une assemblée de sorciéres et sorciers.
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ont accompagnés pendant le projet.

Un plateau de jeu
en 5 parties.

5 blasons coven
recto argent / verso or.

a . R
3 parchemins:
3x1 point.

\ S 1:

ma’(éfielf :

65 cartes apprenti numérotées de 1 a 13, réparties en 5 couleurs.
Chaque carte apprenti possede deux valeurs associées chacune a une
couleur. Chaque carte peut étre utilisée dans les deux sens.

30 objets magiques répartis en 5 disciplines:

O© & AN
7 Fioles: 7 Etoiles: 6 Poupées 5Talismans: 5 Coffres
4x 1 point 3x1 point vaudou: 1x1 point de cristaux:
2x2 points 3x2 points 2x 1 point 1x2 points 1x1 point
1x 3 points 1x 3 points 2x2 points 2x3 points 1x2 points

1x 3 points 1x4 points 2x3 points
1x4 points 1x5 points




0 But du jeu 0

Le but du jeu est d’étre le premier joueur a remporter 2 manches.

Une manche est gagnée par le joueur ayant cumulé la plus forte valeur d’objets magiques
ou ayant remporté les 5 objets magiques différents.

0 [Tlise en place 0
1. Chaque joueur choisit @
un blason coven

et la place devant lui
sur le coté argent. 9

2. Assemblez le plateau de jeu
au centre de la table dans
Pordre (de 1a5).

4. Regroupez les 3 parchemins

B a c6té du plateau central.

5. Placez les 5 pions
professeur sur leur
plateau respectif.

6. Mélangez la totalité des
cartes et distribuez 8 cartes
faces cachées a chaque joueur.

o

7. Formez une pioche avec les
cartes restantes et retournez
les 3 premiéres face visible.

Variante expert
Les points dorés servent
a hiérarchiser les combi-
naisons dans la variante
expert (voir p.7)

3. Empilez chaque type d’objets
magiques de la plus grande valeur
(en bas) a la plus petite valeur (en
haut) sur chaque emplacement du
plateau.

2 objets magiques a retirer
a3joueurs:

Le premier joueur est celui a avoir vu le plus récemment un film de magie.
Le dernier joueur dans 'ordre du tour (sens horaire) regoit 1 des 3 parchemins.
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Oéroulement d'un tour de jeu

Atour de role, dans le sens horaire, les joueurs forment des combinaisons
(détail des combinaisons p.8) avec les cartes de leur main.

A son tour, un joueur doit effectuer 1 action principale (4), et peut également effectuer
1 action optionnelle (B) avant ou apres son action principale.

En fin de tour, le joueur remporte éventuellement des objets magiques (C).
Si la manche n’est pas terminée (conditions de fin de manche p.6) le joueur suivant réalise son tour.

R. Action Principale

A son tour de jeu, un joueur doit réaliser 1 action parmi les 2 suivantes:

Poser 1 combinaison
(Rppeler un professeur)

« Jouer devant soi 1 combinaison qui doit étre la plus forte
en jeu dans la discipline d’un professeur.

« Le pion professeur ciblé est alors placé sur cette combinaison.
« 1 seul pion professeur peut étre récupéré par tour.

« Chaque combinaison de cartes apprenti ne peut étre asso-
ciée qu’a 1 seul pion professeur.

Dim pose trois cartes «7» devant
lui. C’est le brelan le plus fort en
jeu actuellement.

Il prend le pion professeur La
Voyante et le pose en dessous de
la combinaison.

Au début de son tour, le joueur peut, s'il le souhaite,
reprendre en main toutes les cartes d’une ou plusieurs
combinaisons qu’il avait posée(s) les tours précédents. Si
des professeurs étaient affectés a ces combinaisons, ils sont
replacés sur le plateau central.

Uétail des combinaisons p.8

ou

Piocher
(Recrufer des apprentis)

2 possibilités:
1. Piocher 2 cartes faces cachées du dessus de la pioche.

2. Choisir 1 seule carte face visible parmi les 3 cartes dis-
ponibles. La carte face visible est immédiatement rem-
placée par une nouvelle carte de la pioche.




B. Retion optionnelle

Défausser 1 objet magique quelconque ou 1 parchemin

pour piocher une carte apprenti face cachée. / d
*99

(1 fois par tour avant ou aprés 'action principale.)

C. Fin de tour d'un joueur

Récupérer l'objet magique du dessus de la pile pour chaque professeur présent devant le joueur 3 la fin de son tour.

Exemple d’un tour de jeu de Anne:

Anne a devant elle, joué lors des tours précédents: 7 Rappel des différentes combinaisons -
« Un brelan de 4 Richimiste Rrcaniste | [écromancienne Uoyante Elémentaliste
« Le professeur correspondant au brelan: Suite Couleur Paire(s) Brelan(s) Rssemblée

la Voyante ng uag gg

« Un objet magique: talisman 1.

Anne décide de jouer une nouvelle combinaison:

@ Elle pose une combinaison Couleur de 3 cartes de sa
main. Elle est bien supérieure a celle posée par Ludo.

9 Elle prend donc le pion professeur Arcaniste
devant elle.

© Alafin de son tour, elle remporte un objet magique
par pion professeur devant elle:
« 1 talisman de valeur 2
« 1 étoile de valeur 1.

[Mlain d Anne



Fin de manche

Une manche s’arréte immédiatement si 1 de ces 2 conditions est remplie:

3 piles d'objets magiques sont vides.

Le joueur dont la valeur cumulée de ses objets magiques
(et des parchemins) est la plus forte gagne la manche.

En cas d’égalité, c’est, dans lordre du tour, le joueur le plus
proche de celui qui a déclenché la fin de la manche qui

l'emporte.
8 points 6 points

]

Uainqueur de la manche

ou

Récompense

2émc

1 joueur a gagné les S objels magiques
des différents professeurs.

Il gagne immédiatement la manche quelle que soit la valeur
cumulée de ses objets magiques.

Remarques:

« Le pion professeur peut remplacer un objet magique (si la
pile d’objets magiques est vide) pour remplir la condition
des 5 objets magiques différents.

« Le parchemin ne remplace pas un objet magique.

3éme

Le vainqueur de la manche retourne
le blason de son coven cdté or. Si son
blason est déja coté or, il gagne la
partie. Si personne n’a gagné la partie,
on lance une nouvelle manche.

Les parchemins sont réunis puis redis-
tribués aux joueurs selon les regles
ci-contre.
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Parmi les autres joueurs, celui qui a

la plus forte valeur cumulée d’objets
magiques gagne 2 parchemins pour la
prochaine manche.

En cas d’égalité, c’est, dans ['ordre du tour, le joueur le plus proche de celui
qui a déclenché la fin de manche qui recoit le ou les parchemins.

Blasons coven

B3

Le suivant avec la plus forte valeur
cumulée d’objets magiques recoit
1 parchemin pour la prochaine
manche.

Gardezjusqu’a 3 cartes de votre main d’une
manche a lautre, défaussez les autres.
Main de départ limitée a 8 cartes au début
de la manche.

Gardezjusqu’a 2 cartes de votre main d’une
manche a lautre, défaussez les autres.
Main de départ limitée a 7 cartes au début
de la manche.

(6]




— [ouvelle manche —

Les objets magiques et les pions professeur sont remis
sur le plateau.
Le nouveau premier joueur est le joueur qui suit (dans le sens

o Bin de partie ——

Un joueur ayant déja gagné une manche (joueur possédant
donc un blason coven OR), qui gagne une seconde manche
remporte la partie.

du tour) celui qui a déclenché la fin de la manche.
Le nouveau premier joueur distribue les cartes pour complé-
ter les mains de chaque joueur a hauteur de la limite indiquée

JI-,.-I!-
1% =3 Victoire!
W
par son blason coven (7 ou 8 cartes). ity

0 Uariante Expert 0

Richimiste Elémentaliste

Rssemblée

Les 3 changements par rapport a la régle de base: Nécromancienne

Paire(s)

Uoyante

Brelan(s)

Rreaniste

Suite Couleur

1. Il existe une hiérarchie des combinaisons.

2. Les cartes apprenti posées ne peuvent jamais étre reprises
en main.

3. Les cartes apprenti posées peuvent étre affectées toutes
ou en partie a une autre combinaison (nouvelle ou déja
présente) mais uniquement si la combinaison ciblée est
supérieure dans la hiérarchie des combinaisons. Les cartes
restantes non affectées sontimmédiatement défaussées.

Exemple d’un tour de jeu de Anne-Cat.

Anne-Cat souhaite jouer un brelan de
9 en associant des cartes de sa main et
celles d’une combinaison déja posée.

@ Elle défausse la carte 11/8 car
elle ne peut Uaffecter a la nouvelle
combinaison.

© Elle replace le pion Professeur
Nécromancienne sur le plateau
central.

© Elle joue une combinaison Brelan de
valeur 9 en utilisant 2 cartes de sa main
et la carte 9/11 de la combinaison paire
déja posée. La combinaison Brelan
est hiérarchiquement supérieure a la
combinaison Paire.

Attention! A son tour, Anne-Cat

ne peut pas utiliser ses cartes
11/9 et 11/8 pour réaliser la suite
8-9-10-11 car la combinaison Suite
est inférieure a la paire dans la
hiérarchie des combinaisons.

@ Elle récupére donc le pion professeur
Voyante affecté au Brelan joué par
Dim.

© A la fin de son tour, elle remporte ainsi
l'objet magique associé du haut de la
pile (le talisman de valeur 2).

Rnne-Cat
7



o lLes combinaisons o

Suite ¢ Alchimiste)
Au moins 2 cartes qui se suivent, quelles que soient = ga

les couleurs.
La meilleure «Suite» est celle qui a le plus de cartes. gg <

A égalité de cartes, celle qui a la carte de plus forte valeur.

Couleur ¢ Arcaniste)

Au moins 2 cartes de méme couleur, quelles que
soient les valeurs. n < g < n

La meilleure «Couleur» est celle qui a le plus de cartes.
A égalité de cartes, celle qui a la carte de plus forte valeur 13 < 7 3
(si la carte de plus forte valeur est identique on considére la

suivante, etc.).

Paire(s) (s /lzcromancienne)

Une ou plusieurs combinaisons de 2 cartes de méme <

valeur, de couleurs différentes.

La meilleure combinaison «Paire(s) » est celle qui comprend

le plus de paires (de valeurs différentes). 7 7 < 4’ 4’

A égalité de cartes, celle qui a la carte de plus forte valeur

(si la carte de plus forte valeur est identique on considére la EE < EE
suivante, etc.).

Brelan(s) (2 foyante)

Une ou plusieurs combinaisons de 3 cartes de méme n .

valeur, de couleurs différentes. < 4’ 4’ 4

La meilleure combinaison «Brelan(s) » est celle qui comprend

le plus de brelans (de valeurs différentes). ... < I.. .nn
A égalité de cartes, celle qui a la carte de plus forte valeur 4' 4 4 3 3 3 1

(si la carte de plus forte valeur est identique on consideére la
suivante, etc.).

Rssemblée « Flementaliste)

Aumoins 4 cartes de méme valeur, quelles que soient aa < a@@a
les couleurs.

La meilleure «<Assemblée» est celle qui comprend le plus

de cartes. @@ < nn
A égalité de cartes, celle qui a la carte de plus forte valeur.




