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BUT DU JEU

Un éléve désobéizaant a lancé un sort interdit pendant un cours & Poudiard, Résons ce mystére poar
gagner Ia partie ! Mais fais attention en langant une accusation, ear si elle esat fausse, elle peat te
aoilter cher,

EQUIPEMEN'T

* Tlateay de jen avec les piéces de Toudlard 3 * Cartes vertes DPoudlard (10}
* Trén Toudlard (2) £ | * Cartes blenes Trulice {23}

* Piona Chapean (6) * Riloe fde fenillea d'inventaire
* Le Fantime (personnage hlea transparent)

LES DIFFERENTS LIEU X DE POUDLARD

BALLES DE (LASSE - Lea jouenrs v demandent des inddices anx professears ou bien v testent lenrs
AP0,

LE BLABON DE POUDLARD - (Test le point de départ pour les pions Chapea.

LE REPATRE DU FANTOME — (“eat lé point blen on le fantfme commence la partie,

LA GRANDE BALLE = Les jouenrs v vont quanl (8 sont bonsculés par le Fantfme,

LES PASSBAGES COUPES - Préches dang Pesealier du 2éme &tage qui ne se colmatent qu'avesc
certainas cartes.

LES PABSAGES BECRETS - Des raccourcls an ecenr de Tondlard qui ne s'ouvrent qu'avec la bonne
carte Tassage,

LA TRATTE DE TOUFFU — Les 4 cartes Indice mui révélent la solution dun mystére v sont caclées
jusqu'h ce quun jouear soit prét & lancer une accusation

Trappe
e Toaxffa Balies idn elnane

Canen

Tausags . Facalinrs idn
Coup Dhimie Alae
Cnaes Le blason
"fé"::rﬁ't' b Pridlanl
Canes Ly ropaise
i farthme
Ballos 4 clasas La qT‘:I.I'r'trI: natle

I'latean de jen



l"ll EPARATION
Diépliez le platean de jen. Donnez 4 chagque joneur une feuille dinventaire,

E‘. Chanue jouenr choisit un pion Chapean et le place sur le Blason de Poudlard. 11 8'agit
uniquement d'une case de départ ; pour la suite dua jen, les joueurs et le Fantdme se
déplaceront antouar,

3. Macez le Fantdme sur son repaire,

4. Béparez les cartes vertes Toudlard des cartes Dleues Indics. Mélangez-les st places lea cartes
vertes Poudlard faces cachées 4 cdté du platean,

5. Le joueur le plus fgé distribuera les eartes, il commence par séparer les cartes blenes Indice
en 4 paguets

Cartes Professeur
De contour vioket, ce sont les professenrs qui ont
pu surprendre 'éléve en train de jeter un sort.

+ Cartes Buspect
‘ De contour janne, ce sont les éléves qui ont pua
lancer le sort

Cartes Bort
De contour rowge, ce sont les sorta qui ont pu
étre lancés,

Cartes Vietime
De contour blew, ce sont les personnages qui ont
pu étre la eible du sort.

6. Mélanger chague pile séparément et placez-les face cachée. Souvenez-vous de Uendroit on se
trowvent les cartes I'rofessenr.

7. DPoeches une earte dans chaoune des 4 piles Inedice. Ne les regardez pas. T'lacez les 4 cartes
face cachée sous la trappe de Touffu & I'écart du jeu.

8. Distribuez une carte Professenr 4 chaque joneur,

9. Meélanrer TOUTES les cartes Indiee restantes pour former un pamqiet Indice, IMlacez ce

pamquet face cachée i ebté du platean de jen.

10, Chamue jonenr doit avoir une carte Indice en main, Regardez-14, mais ne lasser avcun joneur
Ia woir.

11.Tuisque votre carte Indice n'est pas sous la trappe de Touffu, faites une marque sur votre
feuille d'inventaire 4 son emplacement, Procédez de méme avec tontes les carfes que vous
verrez penddant le jen. Ne lalssez pas les antres jousurs voir votre fenille d'inventaire,

COM MENT RESOUDRE LE M YSTERE

Le mystére se résout en devinant quelles cartes I'rofessenr, Buspect, Sort ef Victhme sont sons
la trappe de Touffu, Lorsque vous allez voir les Professeara dans lenra ¢lasses, vous pouvez
pioeher une carte Tndice on bien tester un soupgon en posant la question suivante @

wI*rofeasenr aver-vous aurpris - en train de lancer - i

g —(Leiil ey
parte 1 rofesssur carts Suapect earte Bort carte Victime
Les autres jouenrs réfutent le soupcon en montrant les cartes Indice nommées quils ont en
main, &'ils en ont, C'est en déconvrant les cartes qui sont en jen que vous ponvez dédaire
imelles cartes sont sous la trappe de Touffu, Guand vous anrez résolu le mystére, courrez vite 4
la trappe, nommez les 4 cartes, et la vietoire est & vouns !

JOUOMNS

1, Charue joueur lance un dé, Celud qui obtient le jet le plus élevé commernce. Le jen continue i

ganche dn premier jonseuar,

A son tour, chanque joueur lance lea 2 dés ef déplace son pion vers une salle de classe ou bien

joue comme indiqué, (Voir BE DEPLACER ET JOUER),

3. Dans une salle de classe, on va toujours voir le Urofesseur mqui correspond 3 cette classe (voir
fewilles d'inventaire). Boit on pioche une carte Dulice soit on teate nn soupgon. (Voir TESTER
UN S80OUT*CON). On ne peut pas faire les deux,

4. Tenvlant que 'on rend visite 4 un Professear, on pent piccher une earte Lwlice dansg le panuet
/1l en reste, et on la parde en main On ne peut pas demander un Indice 4 un Professenr
puis tester un soupgon avee lud au conrs du méme tour.

5. Lorsqu'on pense connaitre les 4 cartes qui sont sous la trappe de Towffu, il faut se diriger
vers ap trappe ansai vite que possible,

§, Le premier jouenr qui arrive 4 la trappe de Touffu et lanee une accusation avee les hons
Trofessenr, Suapect, Sort et Vietime gagne la partie, (Voir FATRE UNE ACCUSATION &t LE
GAGNANT),
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Carten Action

Suiver les {natructions sur la earte et replacez-14 an dessons du paquet
face cachée, (Exception ; le joneur qui ploche In carte « Attaque dua
Fantime » la garde juaqua la fin do jeu),

Carte
Action

TESTER UN SOUPCON
Lorsque vous rendez wisite 4 un Professeur, si le parquet Tndice ast vide,
i il woua faut teater wn sonpeon.

En utilisant votre fenille d'inventaire,
cholsissez un Professeur, un Buspect, un

Bort et une Vietime que vous penses

pouvoir dtre sous la trappe, Vous devez
touwjours nommer le Professeur de la

galle o vous vous trouves (par

exemple, af vous étes dans la salle oo
des Totions, vous devez nommer it
le Trofessenr Rogne).

*

Formmlez votre sonpeon & voix hante en disant,

s T
carte I'nifessinsr varin Buspert carte Bort  carte Vietime

al*rofessenr AVEE-FOUR BUrPris — an train de lancer

Tar exemple :
Professeur Rogue, avez-vons surpris Drago Malefoy en train de lancer la sort Wingardinm
Leviosa 4 Ron Weasley?

En commenegant par le joueur assis 4 votre gauche, chaque jouenr qui posside I'une des cartes
nommées doit vous la montrer — et 4 vous seulement. i les joueurs ne possédent aucune des
cartes nommées, ils doivent le dire. Continuez vera la ganche jusqu'd ce que tous les jonears
alent répondu. Faites une marque sur votre fenille d'inventaire préa des cartes que U'on vous a
montrées, Si personne n'est capable de vous montrer une senle des cartes Tilice que vons avesz
nommées, notez-le bien, cela peut étre une grosse indication ! Votre tour est terming, i moins
e vous ne soyez arrivé i cette salle de Classe par une carte Tondlard, dans ce eas, il vous
reste sncore A vous déplacer. Yous ne pouves pas rester dans la méme pitee ot tester un antre
BOTPGOTL,

FAIRE UNE ACCUSATION

Lorsque vous aves éliming les antres possibilités et penses connaitre lea 4 cartes Indice qui sont
sons la trappe Touffu, dirigez-vous vers la trappe aussi vite que prosaille pour formuler votre
acensation.

Vous avez seulement wne chanee, alors sovez bien sir | Quand wons arrivez, nommesz les
cartes Indice que vons pensez étre sous la trappe en disant, Je erois que lo Professenr &
surpris en train de lancer le sort i

Ensuite, ouvrez 1a trappe et regardez les cartes Indice. Ne montrez les cartes & personne,

S| les cartes que yous avez nommées ne sont pas les bonnes = et il suffit d'une senle— vous
aves tort. Yous étes renvoyé de Toudlard et du jew ! Remettes les 4 cartes sous In trappe.
Distribues vos cartes Indice anx autres joueurs, en commengant par celui i votre ganche. Le jen
eontime sans vous,

LECACNANT
i les 4 eartes correspondent A votre acensation, vous aver gagné la partie. Montrez les cartes
auy autres jouneurs,
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PROFESEUR CHOURAVE=
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PROFESEUR BINNS~
HIISTOIRE D LA MAGIT NANNNN

SUSPECTS

DRAGO MAIFOY (ITTT]
VINCENT CRABSE ITIT]
CRIGORY COYIE NENEN
FRED WEASIEY NENNE
CEORGE WEASIEY EEEG

MYSTERE A
POUDILARD"

SOR'TS

prmmcusToraws  [LTTT]
tocomoror moxms [T T L T]
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VICTIMES

Hamayrorm™  [TTTT]
RON WEASIEY NENNN
HIRMIONE GRANCIR m
Neviugloneousar | L L L L]
135 TEIGNE BEREN

TR &£ 2007 Warner Bros, (FR 431470300 Rev 1 Pricded in ftaly.



