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Le Bal 
des 

Chaudrons

Un jeu d’Erik Andersson Sundén

Chères Sorcières, soyez les bienvenues...
Être une sorcière demande de manipuler des ingrédients magiques. Plus ils sont puissants, plus la magie produite est 

brillante. Malheureusement chaque sorcière a ses limites. Manipulez des ingrédients trop puissants et c’est l’explosion 

assuré . Cela peut cependant se révéler intéressant quand on cherche à se débarrasser de ses concurrentes... 

Dans Le Bal des Chaudrons, dans votre atelier, vous fabriquez des potions sur votre paillasse pour ridiculiser votre 

voisine de droite. Le problème c’est que votre voisine de gauche tente de faire la même chose !
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But du Jeu
Les joueurs utilisent leurs cartes Potion pour 
produire le plus d’ingrédients possibles. Ils placent 
ces éléments dans leur chaudron, qui est ensuite 
passé à leur adversaire de droite. La paillasse de 
chaque sorcière peut contenir un certain nombre 
d’ingrédients. Quand un joueur envoie plus 
d’ingrédients que son adversaire ne peut en recevoir, 
ceux-ci sont alors placés dans le Cercle Démonique du 
joueur les ayant envoyés. 

Lorsqu’un joueur a au moins 5 ingrédients dans son 
Cercle Démonique, le jeu est terminé : celui ou celle 
ayant le plus de cubes dans son Cercle Démonique a 
gagné !

Matériel
1 livret de règles

5 Plateaux Joueur 

5 Chaudrons

5 cartes Référence

60 cartes Potion

17 cartes Personnage

210 cubes Ingrédient

15 jetons marqueurs 
Arcane

 
Assemblage des chaudrons

 

Détails du 
Matériel
Plateaux

Chaque joueur dispose 
d’un plateau où il stocke 
ses ingrédients.

A. Cercle Démonique

B. Paillasse

a. 3 cases pour les   
Coeurs des Ténèbres 

b. 4 cases pour les Mandragores 

c. 9 cases pour les Crapauds , Araignées  & 
Champignons .  Ce sont les ingrédients de base.

d. 6 cases de progression des Arcanes.

 
 
Cartes Potion

Ces cartes servent à transformer 
les ingrédients.

A. Arcane

B. Cases d’Entrée d’ingrédients

C. Symbole de direction de la 
potion

D. Cases de Sortie d’ingrédients 

E. Initiative

 
 
Cartes Personnage

A. Face Capacité

 Indique un pouvoir 
unique ou une potion 
unique.

B. Face  Ingrédient

 Indique les ingrédients 
de départ.

 
Les règles de certains 
personnages peuvent primer 
sur les règles de ce livret.

d
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Mise en Place
1. Donnez à chaque joueur un plateau, un chaudron, 

une carte Référence et 3 jetons Arcane différents.

Chaque joueur place sa carte Personnage face 
ingrédients visibles au-dessous de son plateau. 

3. Mélangez les cartes Potion et distribuez-en 4 face 
cachée à chaque joueur. Ces cartes forment la 
main du joueur qui doit les garder secrètes.

4. Le paquet des cartes Potion est placé au centre de 
la table.

5. Les cubes Ingrédient forment une réserve pour 
tous les joueurs.

6. Les cinq ingrédients sont : 

 

7. Chaque joueur place sur les cases 
correspondantes de sa paillasse les ingrédients 
indiqués sur leur carte Personnage.  
Puis il retourne ensuite sa carte Personnage du 
côté capacité. Si des symboles d’arcane y sont 
présents, les marqueurs doivent être ajustés en 
conséquence (cf. page 4).

Tour de Jeu
Chaque tour est divisé en 2 phases :

Phase d’Étude : les joueurs ajoutent de nouvelles 
potions à leur répertoire.

Phase de Concoction : les joueurs produisent les 
ingrédients qui vont être envoyés à leur adversaire 
pour les surcharger.

Phase d’Étude
Cette phase comporte 3 étapes :

1. Choisir les potions - chaque joueur joue face 
cachée 1 carte Potion de sa main.

2. Révéler les potions - chaque joueur révèle sa 
carte Potion.

3. Résoudre les arcanes - les arcanes des cartes 
Potion révélées sont déclenchés.

Chaque étape est résolue simultanément par tous les 
joueurs avant de passer à la suivante.

Choisir les Potions

Simultanément chaque joueur choisit 1 de ses cartes 
Potion en main et la place face cachée sous son 
plateau, à côté des cartes Potion et Personnage déjà 
posées. Tout le monde doit jouer une carte Potion, 
même si cette carte ne peut être utilisée lors de ce 
tour.

Les cartes Potion avec un   comme symbole de 
direction peuvent être pivotées lorsqu’elles sont 
jouées, échangeant ainsi les côtés Entrée et Sortie. Le 
joueur qui joue ce genre de carte doit choisir son sens 
avant de la révéler car il ne pourra plus être modifié 
par la suite. 

Révéler les Potions

Tous les joueurs révèlent la carte Potion jouée à 
l’étape précédente.

2. Si les joueurs 
découvrent le jeu : 
Donnez à chaque 
joueur une carte Novice 
(identifiée par un ).

Si les joueurs 
connaissent le jeu : 
Donnez à chaque 
joueur 2 cartes 
Personnage au hasard 
(hors Novices). Chaque 
joueur en garde 1 et 
remet l’autre dans la 
boîte. 

Crapaud Araignée Champignon

Mandragore
Coeur des 
Ténèbres

Normal Pivotée
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Résoudre les Arcanes

Certaines cartes Potion ont 1 ou plusieurs symboles 
d’arcane  /  /  sur leur partie haute. 

Chaque joueur avance ses jetons Arcane sur son 
Plateau Joueur selon la carte qui vient d’être révélée 
(1 case par symbole). Quand un marqueur atteint 
ou dépasse un chiffre pair, case , le joueur peut 
déclencher cet effet d’arcane pour la phase en cours. 

Les effets d’arcane se déclenchent sur chaque 
chiffre pair, même au-delà de 6.

Il est possible de jouer sans utiliser les jetons Arcane, 
il suffit pour cela de faire le total des symboles 
d’arcane de la carte jouée et de déclencher le cas 
échéant l’effet correspondant à un total pair d’icones 
du même type.

Si un joueur décide de ne pas déclencher d’effet 
d’arcane, cet effet est perdu. Il devra regagner des 
points de cet arcane afin de bénéficier à nouveau de 
cet effet.

Effets des arcanes : 
   
Le joueur peut  ajouter sur son chaudron 
1 ingrédient de n’importe quel type 
provenant de la réserve, comme s’il 
provenait d’une potion. 
 
Le joueur peut retirer jusqu’à 2 ingrédients 
de sa paillasse. Ils peuvent être identiques ou 
non. 
 
Choisissez un type d’ingrédient. Pour 
ce tour, le joueur peut prendre des 
ingrédients de ce type dans la réserve 
quand il remplit les cases d’Entrée de 
ses potions (comme s’ils venaient de sa 
paillasse). 

Certaines cartes ont plusieurs symboles d’arcane, 
ce qui peut amener un joueur à déclencher plusieurs 
effets d’arcane lors d’une même phase.

Exemple de résolution d’arcane :

1. Laurence a les symboles d’arcane Breuvage  et Corbeau.

2. Elle joue une carte Potion avec les symboles 
Breuvage, Corbeau et Tome. Elle ajuste ses marqueurs 
en conséquence. 
      

Déjà en jeu Vient d’être 
jouée

3. Les symboles Breuvage et Corbeau atteignent tous 
les deux un chiffre pair (le 2), leurs effets peuvent 
être déclenchés. 

4. Le symbole Tome atteint la case 1, ce qui n’active 
aucun effet pour ce tour.

5. Au tour suivant, Laurence joue une potion avec 2 
symboles Tome et avance ce marqueur de 2 cases. 
 

Déjà en jeu Jouée au   
round précédent

Vient d’être 
jouée

6. Le marqueur Tome a passé une case paire, son effet 
peut donc être déclenché. 

Phase de Concoction
La phase de concoction est divisée en 4 étapes :

1. Produire les ingrédients - tous les joueurs 
produisent les ingrédients de leurs cartes Potion.

2. Passer les chaudrons - chaque joueur passe son 
chaudron au joueur à sa droite.

3. Vérification de la fin du jeu - si un joueur a au 
moins 5 ingrédients dans son Cercle Démonique, 
le jeu est terminé.

4. Passer les cartes Potion - chaque joueur passe  
sa main de cartes Potion au joueur à sa gauche et 
refait sa main à 4 cartes.

Chaque étape est résolue par tous les joueurs avant 
de passer à la suivante.

Produire des ingrédients

Tous les joueurs produisent des ingrédients grâce à 
leurs cartes Potion. 

Plateau de 
Laurence

22 33

33

Plateau de 
Laurence

On peut utiliser ses cartes Potion dans l’ordre de son 
choix. Pour utiliser une potion, le joueur doit : 

1.  Placer les ingrédients correspondants sur 
toutes les cases Entrée de la carte Potion. Les 
ingrédients peuvent provenir de la paillasse du 
joueur ou des cases Sortie des cartes Potion 
venant d’être utilisées. Toutes les cases Entrée 
de la carte Potion doivent être remplies. Il n’est 
pas possible de remplir partiellement une carte 
Potion.
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3. Les symboles Breuvage et Corbeau atteignent tous 
les deux un chiffre pair (le 2), leurs effets peuvent 
être déclenchés. 

4. Le symbole Tome atteint la case 1, ce qui n’active 
aucun effet pour ce tour.

5. Au tour suivant, Laurence joue une potion avec 2 
symboles Tome et avance ce marqueur de 2 cases. 
 

Déjà en jeu Jouée au   
round précédent

Vient d’être 
jouée

6. Le marqueur Tome a passé une case paire, son effet 
peut donc être déclenché. 

Phase de Concoction
La phase de concoction est divisée en 4 étapes :

1. Produire les ingrédients - tous les joueurs 
produisent les ingrédients de leurs cartes Potion.

2. Passer les chaudrons - chaque joueur passe son 
chaudron au joueur à sa droite.

3. Vérification de la fin du jeu - si un joueur a au 
moins 5 ingrédients dans son Cercle Démonique, 
le jeu est terminé.

4. Passer les cartes Potion - chaque joueur passe  
sa main de cartes Potion au joueur à sa gauche et 
refait sa main à 4 cartes.

Chaque étape est résolue par tous les joueurs avant 
de passer à la suivante.

Produire des ingrédients

Tous les joueurs produisent des ingrédients grâce à 
leurs cartes Potion. 

2. Prendre les ingrédients de la réserve et les 
placer sur toutes les cases Sortie correspondantes 
de la carte Potion.

 Un joueur n’est pas obligé d’utiliser toutes ses 
cartes Potion, même s’il a les ingrédients pour le 
faire. Cela vaut également pour les cartes Potion 
sans ingrédients d’entrée représentés.

 Chaque carte Potion ne peut être utilisée qu’une 
fois par phase.

 Certaines cartes Potion ont des cases d’Entrée 
ou de Sortie hybrides  sur lesquelles le joueur 
peut choisir lequel des ingrédients indiqués placer. 
Chaque fois que le joueur utilise une telle carte 
Potion, il a le choix des ingrédients représentés.

 
Exemple de production d’ingrédients

1. Julie utilise la première carte Potion en plaçant 1 
Mandragore et 1 Crapaud de sa paillasse sur les 
cases d’Entrée.

2. Elle prend 1 Mandragore dans la réserve et la place 
sur la première case de Sortie. Elle peut choisir de 
poser 1 Champignon ou 1 Araignée sur la seconde 
case. Elle choisit 1 Champignon.

3. Julie utilise la seconde carte Potion en plaçant 
2 Champignons sur les cases d’Entrée, 1 de 
sa paillasse et l’autre de la case Sortie de la 
précédente carte Potion utilisée.

4. Elle place 1 Mandragore et 2 Araignées de la 
réserve sur les cases de Sortie.

5. Julie décide de ne pas utiliser la troisième carte 
Potion, bien qu’elle ait les ingrédients nécessaires.

Quand un joueur a utilisé toutes les cartes Potion 
qu’il voulait, il déplace les ingrédients des cases de 
Sortie de ses potions vers son chaudron. Puis, il 
déplace les ingrédients des cases d’Entrée vers la 
réserve.

La réserve est illimitée. S’il manque des cubes 
Ingrédient dans la réserve, les joueurs doivent 
d’abord rendre les cubes des cases d’Entrée avant 
de remplir les cases de Sortie. Si cela ne suffit pas, 
il faut utiliser temporairement des éléments de 
remplacement.

Il peut arriver que l’ordre de production des 
ingrédients ait de l’importance. Dans ce cas précis, 

le joueur avec l’initiative la plus faible sur sa dernière 
carte Potion jouée produit en premier. C’est ensuite 
au joueur avec la deuxième initiative la plus faible 
et ainsi de suite. Pour garder un jeu fluide, il est 
recommandé de n’utiliser cette procédure que 
lorsque cela est absolument nécessaire.

 
Exemple d’utilisation de l’initiative

1. Hélène a joué la carte Potion avec une initiative de 
17 (la carte à l’envers).

2. Karine a joué la carte Potion avec une initiative de 
18. Avant qu’Hélène choisisse quel ingrédient 
produire avec sa carte Potion, elle aimerait savoir 
quel ingrédient Karine va choisir comme élément 
d’entrée pour sa potion. Karine aimerait 
également savoir quel ingrédient Hélène va 
produire avant de choisir son ingrédient d’entrée. 
Elles doivent donc utiliser les chiffres d’initiative 
pour résoudre cette situation. 
 

Hélène

Karine

3. Comme Hélène a joué la carte Potion de plus faible 
initiative à ce tour, c’est elle qui doit faire son 
choix en premier. 

Passer les chaudrons

Chaque joueur passe son chaudron, avec les 
ingrédients dessus, à son voisin de droite. Le joueur 
recevant ces ingrédients les ajoute à sa paillasse en 
les plaçant sur les cases correspondantes. Après 
avoir rempli les cases, les ingrédients en surplus sont 
placés dans le Cercle Démonique du joueur de gauche 
(la sorcière qui vient de passer son chaudron). 

Nombre d’ingrédients pouvant être stockés sur la 
paillasse :

3 Coeurs des Ténèbres3 Coeurs des Ténèbres

4 Mandragores4 Mandragores

9 Champignons

9 Araignées

9 Grenouilles

17

18
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Exemple de passage de chaudrons

1. Virginie a 1 Coeur des Ténèbres et 2 Mandragores 
sur sa paillasse après avoir produit des 
ingrédients.

2. Malou passe son chaudron ayant 2 Araignées et 4 
Mandragores à Virginie.

3. Virginie place les 2 Araignées et 2 des Mandragores 
sur sa paillasse.

4. Comme elle ne peut pas placer les 2 dernières 
Mandragores sur sa paillasse, elle les place sur le 
Cercle Démonique de Malou.

Vérification de la Fin du Jeu

Quand un joueur a au moins 5 cubes Ingrédient dans 
son Cercle Démonique, le jeu est terminé et celui 
ou celle avec le plus d’ingrédients dans son Cercle 
Démonique l’emporte. Si aucun joueur ne remplit 
les conditions de fin, la partie continue avec l’étape 
Passer les Cartes Potion (voir étape suivante).

Si plusieurs sorcières sont à égalité pour la victoire : 
parmi celles-ci la sorcière qui a le plus de types 
d’ingrédients différents dans son Cercle Démonique 
gagne. S’il y a toujours égalité,  c’est la sorcière avec le 
moins d’ingrédients sur sa paillasse qui l’emporte. Si 
l’égalité persiste, c’est une victoire partagée.

Exemple de fin de partie

1. Virginie a 5 Coeurs des Ténèbres dans son Cercle 
Démonique après le passage des chaudrons.

2. Camille a 4 Mandragores et 2 Araignées dans le 
sien.

3. Comme elles ont au moins 5 ingrédients dans 
leur Cercle Démonique, le jeu est terminé. Camille 
gagne la partie car elle a plus d’ingrédients que 
Virginie dans son Cercle Démonique.

 

Passer les cartes Potion

Chaque joueur passe les cartes Potion de sa main 
au joueur à sa gauche, puis pioche des cartes pour 
compléter sa main à 4 cartes. 

Un nouveau tour commence et on continue ainsi 
jusqu’à la fin du jeu.

Paillasse de Malou Paillasse de Virginie

Paillasse de Virginie

Gagnante !
Paillasse de Camille
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Clarifications de cartes Personnage
Certaines cartes Personnage sont défaussées après 
l’utilisation de leur pouvoir unique. Ces cartes 
défaussées sont remises dans la boîte et ne sont plus 
utilisées pour cette partie.

Voyante

Généralement, la Voyante pioche 2 
cartes avant de débuter un nouveau tour 
jusqu’à en avoir 5 en main et le joueur 
à sa gauche n’en pioche pas (il a déjà 4 
cartes).

Casse-Cou

L’effet d’arcane déclenché par cette 
capacité vient s’ajouter aux autres effets 
d’arcane déclenchés normalement lors 
de ce tour. Si un  est présent sur la 
carte, le joueur peut en choisir le sens.

Amie des Crapauds & Pouvoir 
Caché
Pour ces potions, le joueur choisit les 
ingrédients de Sortie. Concernant ceux 
du Pouvoir Caché, ils peuvent être 
différents ou similaires. 

Brasseuse de Potion
Quand le joueur ajoute un ingrédient de 
sa paillasse vers son chaudron, il peut 
choisir n’importe lequel.

Déchiffreuse de Grimoire

Pour réaliser cet effet, le joueur peut 
dépenser une Mandragore provenant 
de sa paillasse ou des cases de Sortie 
de ses Potions. Cet effet peut venir en 
plus d’un effet d’arcane Tome déclenché 
normalement.

Arnaqueuse

Lors de la mise en place, les 
Champignons sont les cases d’Entrée. 
Ce personnage ne tient pas compte de la 
règle des cartes Potion ne pouvant pas 
être pivotées une fois révélées.

Pouvoirs Incontrôlés

Si le joueur ajoute plus d’ingrédients 
à sa paillasse que le nombre de cases 
pouvant les contenir (par exemple 
plus de 4 Mandragores), il place les 
ingrédients en surplus dans le Cercle 
Démonique du joueur de gauche.

Bourrasque

Le joueur peut choisir de pivoter la carte 
Potion qu’il joue, même si cela n’est 
normalement pas possible. La carte 
Potion ne pourra plus changer de sens 
par la suite. 

Sorcière à Tout Faire

Si le joueur a au moins 1 cube de chacun 
de ces ingrédients (Coeur des Ténébres, 
Mandragore, Champignon, Araignée et 
Crapaud) dans son chaudron après avoir 
produit des ingrédients, mais avant de 
passer son chaudron, il peut déplacer 1 
des ingrédients du chaudron vers son 
Cercle Démonique.
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