
Règles du jeU



1er Mode de jeu :
Initiation à la capture

Pour ce mode de jeu, vous aurez besoin du plateau, des jetons ressources ainsi que des jetons et cartes 
animaux.

Rangez donc les jetons de Salem, les cartes "événements", "Les Fidèles de Salem", "Lieux" et "sortilèges".

Chaque joueur choisit un personnage parmi : Norbert, Porpentina, Queenie, Jacob, Percival ou Seraphina.

| Avant de commencer :

| Jouer :

| À savoir :

Placez vos pions sur la case départ et Positionnez sur chaque lieu du plateau un jeton face cachée.

Le dernier à avoir été dans un zoo, commence la partie. 

Lancez le dé puis avancez votre pion où vous voulez, d’autant de cases que l’indique votre dé. Retournez 
alors le jeton présent sur cette case, si c’est un animal fantastique, vous le capturez immédiatement et 
récupérez la carte de l’animal correspondant. n’oubliez pas de remplacer le jeton par un autre de la 
pioche. Si le jeton est une ressource, vous devez le remplacer par un autre jeton de la pioche. Le premier 
qui a capturé 3 animaux gagne la partie. Si les 10 animaux ont été capturés sans qu’aucun joueur n’ait 
capturé 3 animaux alors le joueur avec le plus d'animaux capturés remporte la partie.

Si vous êtes sur une case entourée d’un rond bleu 
(4, 13, 16 et 29), vous pouvez transplaner sur une 
autre de ces cases. Cela ne vous coûte qu’un 

déplacement de votre lancer de dé.

Ressources Animaux



2e Mode de jeu :
Apprenti magizoologiste

Parcourez les différents lieux de la ville et trouvez les ressources nécessaires à la capture des animaux 
fantastiques avant les autres joueurs. Le premier qui en gagne 2 remporte la partie.

Chaque joueur choisit une carte personnage et le pion correspondant. Placez les pions sur la case départ. 

(Remarque : Pour ce mode de jeu, ne prenez pas en compte le nombre d’actions ni les spécifi cités des 
personnages à utiliser pour le mode 12+).

Placez les cartes animaux, face visible à côté du plateau. Ces cartes vous indiquent le nombre de jetons 
ressources dont vous aurez besoin pour capturer chaque animal. Positionnez ensuite sur le plateau 29 
jetons face cachée de manière aléatoire sur les différents lieux du plateau.

Les 21 jetons restants forment la pioche, il doivent rester face cachée pendant la partie.

| BUT DU JEU :

| MISE EN PLACE DU JEU :

Pour ce mode de jeu, mettez de côté les cartes "lieux", "Les fi dèles de Salem" ainsi que les jetons de Salem.

Chaque joueur commence avec 2 cartes "sortilèges" en main et en pioche une nouvelle au début de son 
tour. Ces cartes peuvent être jouées directement dans la limite de 3 cartes maximum par tour de joueur.

| Avant de commencer :

| Plus d'actions avec les cartes "sortilèges":

| Jouer :

Le dernier à avoir été dans un zoo, commence. Il lance le dé et avance du nombre de cases indiqué sur 
le dé, dans le sens qu’il veut. Lorsqu’il s’arrête sur une case où se trouve un jeton, il le retourne :

- Si le jeton est un animal fantastique, il ne le prend pas tant qu’il n’a pas les jetons ressources
nécessaires à sa capture. Par exemple pour capturer l'oiseau-tonnerre il vous faudra :

- Si le jeton est une ressource, le joueur le prend et le remplace avec un autre de la pioche, (il ne pourra 
pas prendre le nouveau jeton au début de son tour). C’est ensuite au tour du joueur situé à sa droite.

2x 3x

3x 2x

Une fois l’animal capturé, défaussez-vous des jetons 
utilisés lors de sa capture et mettez un nouveau 

jeton de la pioche à la place.
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3e Mode de jeu :
magizoologiste confi rmé

Plusieurs animaux sont cachés dans la ville de New York, vous devez parcourir en coopération les différents 
lieux de la ville pour les capturer avant que les fi dèles de Salem ne vous attrapent. 

Pour remporter la partie : si vous êtes 2 joueurs, vous devez capturer 2 animaux, 3 animaux si vous êtes 
3 joueurs, 4 animaux si vous êtes 4 joueurs ou plus.

1- Chaque joueur choisit une des 6 cartes personnages et positionne son pion sur la case départ. 

Le dernier à avoir été dans un zoo commence à jouer.

frise lieux

frise de salem

| BUT DU JEU :

| MISE EN PLACE DU JEU :

(c) Positionnez les cartes 
"événement" sans les 
révéler à côté du 

plateau

(b) Placez les cartes 
"lieux", face cachée sur 

l’emplacement prévu à cet 
effet, ce sera la pile lieux

(a) Placez les cartes "les fi dèles de Salem", 
face cachée au-dessus de la frise de Salem
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2- Si vous jouez à deux, vous devez capturer 2 animaux (tirez-en 2 au hasard dans la pile de cartes " Animaux 
fantastiques " et prenez les jetons correspondants à ces 2 animaux), retournez alors 2 cartes " lieux " et 
placez les 2 jetons animaux face visible sur chacun des lieux révélés (3 animaux si vous êtes 3 joueurs et 
4 animaux si vous êtes 4 joueurs ou plus).

Exemple : 

3- Retournez ensuite 10 cartes ( 12 cartes si vous êtes 4, 5 ou 6 joueurs ) " lieux " et positionnez un jeton 
de Salem sur chacun de ces lieux. Reprenez toutes les cartes lieux que vous avez révélées et mettez-les 
sous la pile " lieux ".

Exemple :

4- Retournez les 5 cartes du dessus de la pile "lieux" que vous positionnez face visible sur les emplacements 
de couleur multicolore, bleu, vert, jaune et rouge de la frise  lieux . 

Exemple : vous êtes Norbert Dragonneau, vous disposez de 4 actions. Le déplacement d'une case à une autre 
coute 1 action du coup Vous décidez d'avancer de 3 cases ce qui vous amène au "port de New York". 
la carte correspondante à ce lieu est sur l'emplacement vert, vous utilisez votre dernière action pour 
récupérer un jeton vert.  Puis remettez la carte en dessous de la pile.

Vous avez tiré les cartes 

"niffl eur" et "demiguise"

Les deux cartes lieux sont :

"Banque" et "Douane"

placez les jetons de Salem sur 
les cases 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 

9, 10 du plateau

Les cartes "lieux" tirées ont 
les numéros :

1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10

Placez les jetons "niffl eur" et 
"demiguise" sur les cases 

1 et 9 du plateau



Chaque personnage a un nombre d’actions qu’il peut effectuer (indiqué par le chiffre présent en haut à 
droite de sa carte personnage). Les actions possibles sont :

1) Se déplacer : 

Le déplacement d'une case à une autre vous coûte une action. Si vous voulez vous déplacer de 4 cases, 
cela vous coûte donc 4 actions. A savoir, si vous êtes sur la case entourée d’un rond bleu (4, 13, 16 
et 29), vous pouvez transplaner sur l’une de ces cases pour une action.

2) Éliminer un jeton de Salem :

Si vous passez par une case où il y a un jeton de Salem, Vous devez vous arrêter et l'éliminer, sinon 
vous ne pouvez plus vous déplacer. Pour cela vous devez lancer le dé (ce qui vous coûte une action). Si 
le résultat est 3, 4, 5 ou 6, le jeton de Salem est éliminé. Vous révélez alors une carte "événement" et 
appliquez directement son effet. Cela est valable à chaque fois que vous éliminez un jeton de Salem. Si 
vous n’avez pas réussi à éliminer le jeton de Salem vous pouvez redépenser une action pour relancer le dé.

3) Prendre une ressource (jeton de couleur) :

Si votre personnage est sur un lieu du plateau qui correspond à une carte présente sur la frise lieux, vous 
prenez un jeton de la couleur de l’emplacement de la carte "lieux". remettez celle-ci en dessous de la pile.

Une fois que les joueurs ont réuni les ressources nécessaires à la capture d’un animal, ils doivent se 
rendre sur la case où se trouve l’animal pour le capturer. Cela ne vous coûte pas d’action (voir carte 
animal pour savoir quels jetons sont nécessaires à sa capture).

Par exemple, pour capturer l'oiseau-tonnerre, il faut 2 valises (jetons rouges), 3 potions (jetons bleus), 
3 dragots (jetons jaune) et 2 théières (jetons verts).

Le joueur 1 possède 2 jetons rouges, 2 jetons bleus et 1 jaune, le joueur 2 possède 1 jeton bleu, 2 jaunes
et 2 verts. Ils ont donc les jetons nécessaires à sa capture. Pour cela, ils doivent se rendre ensemble sur 
la case du plateau où se trouve l'animal pour le capturer. Une fois capturé, défaussez-vous de vos jetons 
que vous avez utilisé pour le capturer.

N.B. À chaque fois que vous prenez un jeton de couleur, révélez une carte "événement" et appliquez 
directement son effet puis remettez-la en bas de la pile.

Le tour se fi nit lorsque les joueurs ont fi ni la totalité de leurs actions.

Attraper un animal ne coûte pas d’action

N.B. Le jeton multicolore est un joker, il peut remplacer n'importe quel jeton de couleur

| Jouer :
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La dernière carte décalée sur l’emplacement fi dèles 
de Salem de la frise lieux vous indique l'endroit du 

plateau où vous devez placer un jeton Salem.

Dans notre expemple, c'est la carte numéro 5. 
Vous devez donc mettre un jeton de Salem sur la 
case "pont de Brooklyn". Une fois le jeton placé, 

remettez la carte sous la pile lieu

Quand tous les joueurs ont joué, vous devez 
repositionner les cartes "lieux" de la frise lieux.

Exemple : Le premier joueur a récupéré un jeton vert au 
port de New York (3), le deuxième joueur a récupéré un 
jeton bleu à la statue de la Liberté (2). Les deux cartes 
(2 et 3) sont remises sous la pile des cartes "lieux". 
Il ne reste donc plus de cartes sur les emplacements 
bleu et vert.

Lorsque vous devez placer un nouveau jeton de Salem sur un lieu du plateau, mais qu’il y a déjà un jeton 
de Salem ou un jeton animal sur ce lieu, prenez alors ce jeton et placez-le sur la frise de Salem.

Mais attention, les fi dèles de Salem risquent de dévoiler l’existence du monde des sorciers aux Non-Maj !

Si vous jouez à 2 : lorsque vous placez le 7ème jeton de Salem sur la frise, vous perdez la partie.

Si vous jouez à 3 : lorsque vous placez le 9ème jeton de Salem sur la frise, vous perdez la partie.

Si vous jouez à 4 ou plus : lorsque vous placez le 11ème jeton de Salem sur la frise, vous perdez la partie.

Au cours d'une partie, révélez une carte "les fi dèles de Salem" et appliquez son contenu pendant toute la 
partie à chaque fois que vous atteignez un rectangle orange sur la frise de Salem.

Décalez toutes les cartes "lieux" restantes vers la droite jusqu’à l’emplacement fi dèles de Salem et dévoilez 
de nouvelles cartes "lieux" sur les emplacements vides.

| Fin du tour de jeu et apparition des jetons de Salem:

| Frise de Salem :

| Apparition des Cartes "les fi dèles de Salem" :
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