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Un élève désoltéissant a lancé un sort
gagner la partie ! Ilais faig attention
coûter cher.
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interdit pendant un corlrs
en lançant une accusation,

à Poudlard. Résous ce mystère pour
car si elle est fausse, elle lreut te

' Plateau de jeu arec les pièces de Poudlard
. f)és Poudlard (2) 

,,. Pions C:hapeau (6) 
,,

' Le I'antôme (lrersoruuge ltleu translrarent)

' Cartes vertes Poudlard (10)

' Cartes llleues Indice (23)
o Rloc de feuilles d'inventaire

Ir's Drr'r'I'Rr'N:ls lrErrx DI r)orrDtr_llRD
SAI.I.EB DE CLA-S8E - Les joueurs y demandent rleg indices aux professeurg ou bien y testent lerrs
goupçoDs.

Lle RLASO:N DE I''Ot DLll,RD - C'est le point rle rlépa^rt pour Ies pions Chapeau.
LE REPAIRE DU tr.â.Ii1f0lfE - C'eet le point lrleu orl le fantôme commence la partie.
1.Â GRÂNDE SÂI,I.E - Les joueurs y vont qua.ud ils sout bousculés par le tr'antôme.
LES PÂSSAGE8 COITPES - Rrèches dans I'escalier du Zème étage qui ne se colmâtent qu'avec
certaines carteg.
üES PASSÂGES SECTIETB - Des raccourcis au cæur de Poudlarrl qui ne s'ouvrent qu'avec la bonne
carte Passage.
LÂ TIIâ3PE DE TOIrff,.U - Leg .l cartes Irdice qui révèlent la solution du mystère y sont cachées
jusqu'à ce qn'un joneur soit prêt à lancer une accugation.
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PTTTPÂII.\TION
Dépliez le plateau rle jeu. f)onnez à chaque joueur une feuille d'inventaire,
Chaque joueur choisit un pion Chapeau et Ie place .gur le Rlason de Pourllard. Il s'agit
turiquement d'une cage ile «lépart ; pour la suite du jeu, les jouerus et le I'antôme se
déplaceront autour.
Placez le tr'a.ntôme sur son repaire,
Séparez leg cartes vertes Pourlla.rd des caxtes llleues Indice. Ilélangez-les et placez les cartes
vertes Poudlard faces cachées à côté du plateau.
Le joueur le plus âgé «listrilluera les cartes, il commence par séparer les cartes bleues hxlice
en 4 parluets :

Cartes Ilofessetrr
f)e sontour violet, ce sorlt les lrrofesseurs qui ont
pu surprendre l'élève en train de jeter tul sort.

Cartes Buspect
f)e contour jaune, ce sont les élèves qui ont pu
lancer le sort.

Cartes Sort
f)e contour rouge, ce sont les sorts qui otlt pu
être lancés.

Cartes Yictime
f)e contour bleu, ce sollt les lrersorurâges qui ont
pu être la cible du sort.

6. Iléla.rgez chaque pile séparément et placez-les lace cachée. Souvenez-voug rle I'endroit ot\ se
trouvent les cartes Professeru.

7. Piochez rule carte da.ns chacune des { piles Inrlice. Ne les regardez pas. Placez les 4 cartes
fane canbé,e sous la trappe de Touffu à l'écart du jett.

8. Digtribuez rule carte Professeur à chaque joueur.
9. Ilélarryez TOUTES les ca^rtes hxlice restantes pour forrner rul paquet Inrlice. Placez ce

paquet face cachée à côté du plateau de jett.
l0.Chaque joueur doit avoir ure carte Inrlice en main. Regar«lez-là, mais ne laissez aucun joueur

la voir.
ll.Puisque votre carte Inrlice n'est pas sous Ia tralrpe de Toufftt, faites une tnârque strr Yotre

feuille d'inventaire à son emplacement. Procérlez de même ayec toutes les caxtes que vous
verrez perulant le jeu. Ne laisgez pas les autres joueurs voir votre feuille d'inventaire.

coÀ^À^xl\{T REsor-rDrrr' Ix À -\.s!EÏRr'
Le mystère se régout err rlevina"ut quelles cartes Professeur, Suspect, Sort et Victime solrt sous
la trappe de Touffu. Lorsque vous allez voir les Professeurs dang leurg cla^cses, yous DouYez
piocher une carte fndice ou bien tester un soupçorl en posant la question guivante :

«Profegseur ayez-yous sunrris 

- 

en train de lancer 

- 

à 

-?»

cârte Profeggeru ' carte 8trq)ect carte Sort carte Victime

Leg autres joueurs réfutent le sotrpçon en montrânt les cartes fndice nomrnées qu'ils ont en
maül s'ilg en ont. C'est en riécouvra.nt les cartes qui sont en jeu que yous pouyez déduire
quelles cartes sont sous la tralrpe rle Torüfu. Quarxl vous aurez résolu le mystère, courrez vite à
la trappe, no[rmez les ,l cartes, et la victoire est à vous !

IOLIOL{S
1. Chaque joueur la.nce un «lé. Celui qui obtient le jet le plus élevé corrmence. Le jeu continue à

ganche rlu premier joueur.
2. Â gon tour, chaque joueur lance les 2 dés et déplace son pion vers une salle rle classe ou bien

joue comme indiqué. (Voir SE DEPLÀCER ET JOIIER).
3. f)a.ns une salle de classe, on va toujours voir le Professeur qui correspond à cette classe (voir

feuilles rl'inventaire). Soit on pioche une carte Inrlice soit on tæte uD. §oupçon, (Voir TESTER
IfN SOUPCON), On ne peut pâs faire Ieg deux.

.1. Pendant que I'on rend visite à un Professeur, on peut piocher tne carte Intlice «lans le paqttet
g'il en reste, et on la garde en main. On ne peut pas rlernander un Inrlice à un Professeur
puis tegter un soupçon avec lui au cours du même totu.

5. Lorsqu'on pense connaitre les ,l cartes qui sont sous la trappe de Touffu, il faut se diriger
yers sâ trappe auggi vite que possible.

6. Le premier joueur qui arrive à la trappe rle Touffu et la,nce une accusation avec les llous
Professeru, Suspect, Sort et Victime gagne la partie. (Yoir IAIRE IrNE ÂCCUSATION et LE
GAGNÂI{T).
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SI DI'r')trÂcI'R r'T for-rER
Â votre tour de jeu, rrous pouvez yous délrlacer sur
rle côté. Youg rle pouyez lra,s finir votre mouvement
pouyez pas sortir lruis entrer dans la même salle de

le plateau erl avantt, eu arrière, erl diagouale et
sur la même case deux fois de suite et vous ne
clagse an cours du même tour.

Si l'un des «leux dé indique une face Poudlard, lriochez urle carte verte Poudlard et
suivez les iustmctions de la carte avant de déplacer votre pion Chalreau ou le tr'antôme
du nombre de cases indiquées par l'autre dé. (Yoir DEPLÂC:ER LE IâI{TO}IE.)

Si les deux dés indiquent ture face Poudlard, piochez 2 cartes vertes Poudlard. Il faut
suivre les iustmctions de la lrremière carte ayant de lriocher et de jouer la seconde
carte. (Voir CÀRTES POUDLâ.IID). Après avoir joué la seconde carte, votre tour
est terminé.

Si les deux dés indiquent un chiffre, dé1rl acez soit votre lrion Chalreau, soit le
pion I'antôme du nomllre total de lroints.

ffiffi

Carte
Passage

coulré

Si leg rleux ind.iquent un double, délrlacez votre pion Chalreau et le tr'antôme chacun
du total des dés.

On ne lrettt lras eutrer ou sortir deg salles de classe en diagonale. Lorsque yous
entrez dâ.ns une salle de classe, comptez la salle comme une cÀ9e. I1 n'est pa^t necessaire rl'olltenir le
chiffre exact pour y entrer. Le mouyement se termine au moment ot\ vous entrez dans la pièce, sauf
si une carte Pondlard yous y a envoyé directement au délmt du tour. 8i c'est le cas, vous pouyez
aJler dans une autre salle gi les rlés le lrermettent. Plusieurs joueurs peuvent se trouyer «lans la
même pièce au même moment.
On ne peut pas terminer son mouvement $lr rure case rléjà occupée par utr âutre pion ou le
tr'a.ntôme. Otr ne peut ja.rnais sauter par rlessus un autre pion. Si on se rléplace le long rie l'egcalier
rltr 2ème éta4e et que l'on rencontre un autre pion Chapeau ou le tr'antôme, on doit s'arrêter sur Ia
case précé«la:rt la case occupée.

DI'rrIÂcErr Ir' r'ÂN:lo À^ï
Peudant votre tottr, rrous pouyez délrlacer le I'antôme pour bousculer ou
bloquer les autres joueurs.

Bousculer leo joueurc
Si votrs rléplacez le tr'antôme et que yous le faiteg arriver .qur une case occupée pal le pion Chapeau
d'un autre joueur, ce dernier est envoyé à la Grande Salle, et yous pouyez rega.nler l'une <le ses
cartes Indice. Vous pouvez llousculer plus d'un joueur au cotus du même tour «le jeu. Il n'est pas
nécessaire d'olrtenir le chiffre exa,ct au «lé. Le joueur lrougculé présente I'ensemllle de ses cartes
In«lice face cachée a.fin que yous puissiez en piocher une au hasa.rd. Regarrlez-là et redoruez-là à son
propriétaire,

Blorpen les jotreurc
A votre tour, votts pouvez choisir de délrlacer le tr'antôme directement deva.nt une pièce ou le long
«le I'escalier du 2ème étage. Comrne les joueurs ne peuvent pag sauter par dessus le tr'antôme, ils
«loivent utiliser leur la"ncer de dés pour le déplacer ou pour le corüoumer. Si vous commencez votre
tour prisonnier da.ns ture pièce à cause du I'antôme ou du Chapeau d'un joueur, yous pouvez
déplacer le tr'a,ntôme si les dés le perrnettent : OU alors yous pouvez la,ncer rure accusation da.ns
cette même pièce, même si vous l'aviez iléjà fait lors rlu tour précé<lent. Vous ne pouyez pas piocher
d'autre carte hxlice.
NCI(IE : Le tr'a^ntôme ne peut pas entrer da.trs une salle de classe, et Ie joueur qui pioche la carte
<< Tu es protégé «les attaques «lu tr'a.ntôme » n'est pas a.ffecté par le tr'a.ntôme pènrla"ut toute la partie.

Ir's cÂRTEs por.rDtrÂ.RD
Les carteg vertes Poudlard se jouent de la façon suiyallte :

Cartes Passage coupé (avec deg clefs de cotüeur) :

Cionstmisez uu potlt entre les lrassages conpés de l'escalier en faigant
correspondre la clef de la earte et celle du plateau (elles doivent être de la
même couleur). Ces cartes rrous permettent de yous déplacer à travers les
passages et compteut pour tule case. Une fois lrosées, elles resteltt en jeu lrour
le reste de la partie.

Cartes Pa^ssage secret (avec des empreintes colorées)
Ouvrez un passage secret en faisant correspondre I'image de la carte et celle
d.u plateau. Les empreintes sur chaque carte fournissent tul raccorlrci vers
les empreiutes de la même couleur situéeg dans tule autre partie du lrlateau.
Cihaque paire d'emlrreintes compte pour une seule case. Une fois posées, ces
cartes restent erl jeu jusqu'à la fin de la partie.



Cartes Action
Strivez les ingtmctions sur la carte et replacez-là
face cachée. (Exception : le joueur qui pioch'e la
I'antôme >> la garde jusqu'à la fin du jeu).

Tr,STr,R UN §OITPCOI{
Lorsque yous rendez visite à tur Professeur, si le lraquet Indice est vide,
il vous faut tester un soupçoll.

En utilisant votre feuille d'inventaire,
choisigsez un Professeur, url Suslrect, ult .",,iii*iri,

Sort et une Victime que yous pensez
devez

ela

e 4ra--'
-;;;iint4v4e t-,.

le Professeur Rogue).

au dessoug d,u paqttet
carte << Âttaque dtt

':I!'"

tr'ormtrl ez votre soupçoir à voix haute en digant,

<<ProfeSSetrr Ave2-ygLlg g111p1ig 

- 

en train de lancer à 

--?»
cste Professanr _ cùte strfl)æt carte Sort cârte Victime

Par exemple :

&qfelseur Ropg, ayez-vous surpris f)rago trIalefoy en train de la.ncer le sort Ulgardirun
Leviosa à lton Weasley?

En cornmençant par le joueur assis à votre gauche, chaque joueur qui possè«le I'une des cartes
nommées rloit vous lâ montrer - et à vous geulement. Si les joueurs ne possèdent aucune des
cartes nommées, ils doivent le dire. Contimrezversla gauche jusqu'à ce que tous les joueurs
aient répondu. tr'aites une uuxque sur votre feuille d'inventaire près des cartes que l'on vous a
moùtrées. Si personne n'est capallle de voug montrer une seule des cartes Indice que yous avez
nornmées, notez-Ie lrierl cela peut être une grosse inrlication ! Yotre tour est terminé, à moins
que yolrs ne soyez arrivé à cette ga,lle de Cla^cse pax ture carte Poudlard, da,ns ce ca^s, il vous
reste encore à vous rléplacer. Yotg ne pouyez pas regter dans la même pièce et tester utl autre
soupçou.

r,ÂIRI, UNT -\C CU§A:TIO}{
Lorsque vous ayez éliminé les autres possibilités et pensez connaltre les 4 cartes Indice qui sont
sous la trappe Touffu, dirigez-yors vers la tralrpe aussi vite que possilile pour forrmrler votre
accusation.
Yots avez getrlement une chance, alors soyez llien gûr ! Qtrand vous arrivez, nommez les ,l
cartes fndice que vous pensez être sous la trappe en diàant, Je crois que le Professeur-a
surpris en train de lancer Ie sort _ à 

-

Enstrite, ouvrez la trâppe êt regardez les cartes hrrlice. Ne montrez les cartes à personne.

Si les cartes que vous avez nomméeg ne sont pas les lronnes - et il suffit rl'une seule- vous
aaez tort. Vous êteg renvoyé de Poudlarrl et du jeu ! Remettez les il cartes sous la trappe.
f)istrilluez yos cartes Indice aux autres joueurs, en cornmença,nt par celui à votre gauche. Le jeu
continue sâils youg,

trI GÂG1\-{.l\TT
Si les .l câxtæ correspondent à yotre apcusation, yous avez ga4rrê, la partie. Ilontrez les cartes
aux âutres joueurs.
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