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Une foiil la carte jouée, c'eilt le joueur ile trouvant ilur la gauche de celui qui devait répondre 
à l'origine qui reprend la main. 

VOUil pouvez utiliiler la carte Hermione à la fin de la partie, lorilque VOUil VOUil trouvez danil 
votre Maiilon, pour répondre à la dernière queiltion et gagner. 

Carteg Contre-Sortilège 
Celleil-ci ilervent à ile protéger d'un Sortilège ou d'un Maléfice lancé contre VOUil. Il il'agit 
d'une carte de défenile. Utiliilez-Ia judicieuilement. 

.. Carteg Maléfice .. 

Tirez une carte Maléfice ili VOUil donnez une mauvaiile réponile à une queiltion. Touteil leil 
carteil :l\Ialéfice doivent être jouéeil ilur-Ie-champ. 

La règle d'or - Si une indication mentionnée ilur une carte va à l'encontre deil règleil du 
jeu, iluivez-Ia tout de même. 

Le premier joueur à rejoindre ila Maiilon, avec 6 carte il Enchantement différenteil, et qui 
répond correctement à une dernière queiltion, ilanil recourir aux propoilitionil de réponile, 
gagne la partie ! 

Exception à la règle : 2 joueuril partageant la même Maiilon. 
Si un joueur tire une carte Sortilège lui permettant d'échanger la caile ilur laquelle il ile 
trouve avec celle de n'importe quel autre joueur ilur le plateau, ce joueur peut rejoindre ila 
Maiilon de J>oudlard par ce hiaiil ili un autre joueur il'y trouve déjà, PUiil répondre à la 
dernière queiltion. Danil ce cail, VOUil n'avez pail beiloin d'avoir amaililé 6 carteil . 
Enchantement, la carte Sortilège ilera votre laiililez-paililer ! 

Danil tOUil leil autreil cail, ce ilont leil 6 carteil Enchantement qui VOUil permettront de 
rejoindre votre Maiilon. Si vou il perdez l'un deil ohjetil préilentil ilur leil carteil loril de votre 
iléjour danil votre J\laiilon, VOUil ne ilerez pail ol)ligé d'en ilortir. Toutefoiil, ili VOUil êteil expulilé 
de votre Maiilon, vou il devrez récll}~érer de nouveau 6 objetil différentil avant de pouvoir y 
pénétrer de nouveau. 

Il n'eilt pail néceililaire d'obtenir un chiffre exact au dé pour rejoindre votre Maiilon. 

Le jeu continue jUilqu'à ce qu'une réponile finale correcte iloit dOJU1ée. 

La quegtion finale 
Une foiil danil votre Maiilon de J>oudlard, le joueur ile trouvant à votre droite doit prendre 
une carte Queiltion et VOUil lire la queiltion appartenant à la Catégorie de ilon choix. VOUil 
n'aurez pail le droit de recourir aux propoilitionil de réponile. Si VOUil donnez une mauvaiile 
réponile, tirez une carte Maléfice et reiltez danil votre J\laiilon (à moinil que la carte Maléfice 
ne VOUil ordonne de la quitter). Attennez le tour iluivant pour tenter votre chance avec une 
nouvelle queiltion. 

J>endant que VOUil vou il trouvez danil votre Maiilon, vou il n'êteil abilolument pail protégé 
contre leil carteil Maléfice ou Sortil.ège. 

A D AJ?TATIONS 
Il eilt pOililible de ilimplifier la règle du jeu, ou de la compliquer, ou même encore n 'en 
modifier le niveau de difficulté en changeant le nomhre d'objetil différent il néceililaireil pour 
gagner. VOUil pouvez également ilupprimer la queiltion finale et permettre aux joueuril de 
gagner la partie en regagnant ilimplement leur J\laiilon une foiil leil 6 carteil E nchantement en 
main. 
Bien entendu, de telleil adaptationil doivent être décidéeil avant le déhut de la partie. 
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MA T :É'll. I:E;' ~ 
Plateau de jeu 
Un dé ilpécial 
Carteil Choixpeau magique (4) 
Pionil (6) 
Coffret de queiltionil (168 carteR Que!!tion) 

D :frMAll.ll.A G:E;' 
D épliez le plateau d e j eu. 

À partir de 8 anil 
De 2 à 6 joueuril ou équipeil 

de joueuril 

Carteil Enchantement (50) 
(:arte!! Sortilège (50) 
Carteil Maléfice (50) 
Carteil J\laiilon/Légende 
double face (8) 

* If 
Séparez leil carteil Choixpeau magique deil carte!! Mai!!on/Légende. :Formez deil pileil 
diRtincteR avec 1eR carteR Enchantement, Sortilège et Maléfice. 
J>oRitionnez tOUR le!! piOIlR Rur la ca!!e " Hall d'entrée ", au centre du plateau. 
R etirez le couvercle du coffret de queiltionil. 

D } J\CTIF 
L e Imt du jeu e!!t de R'approprier 6 carteR Enchantement différenteR en répondant 
correctement aux queiltion!!. Pour gagner, VOU!! devez en!!uite rejoindre le pluR 
rapidem ent pORRible votre MaiRon de Poudlard et répondre correctement à une dernière 
question . 



, , 
~17C:L17 S SI lM-P:L I F I1717 S 
1. Choi!!i!!!!ez une carte ChoiX]leau magique pour déterminer la Mai!!on de 

Poudlard à laqulllle VOU!! appartenez. Placez la 1\lai!!on/Légende 
corre!!pondante devant VOU!!. Chaque Mai!!on ne peut accueillir plu!! de 2 
joueur!! en !!on !!ein. 

2. Le joueur qui obtient le ré!!ultat le plu!! élevé au dé commence. En ca!! 
d'ex aequo, c'e!!t le joueur dont la date de nai!!!!ance e!!t la lllu!! 
proche de celle de Harry Potter (31 juillet) qui commence. 

3. Jetez le dé. 
4. Partez du centre et avancez dans le sens des aiguilles d'une 

montre autour du plateau de jeu. 
5. Si vous dépassez ou arrivez sur une case Sortilège, tirez une 

carte Sortilège. Si vous tombez sur une case Catégorie, le 
joueur !!e trouvant à votre droite prend la carte Que!!tion 
du dessu!! de la pile et vous pose une que!!tion en 
rapport avec le symllole se trouvant sur le plateau. En 
cas de bonne réponse, sans avoir recours aux 
propo!!ition!! de réponse, vous pouvez tirer 2 cartes 
Enchantement. En cas de bOlme répon!!e à l'aide des 
proposition!! de réponse, vous pouvez tirer 1 carte 
Enchantement. En cas de mauvaise réponse, tirez une 
carte Maléfice. 

6. Suivez les indication!! données sur la carte Sortilège ou Maléfice et, une fois jouée, 
remettez la carte au talon de la pile adéquate. 

7. Votre tour est terminé à pré!!ent. C'est à celui qui se trouve à votre gauche de jouer. 
S. Le jeu continue jusqu'à ce qu'un joueur ait en main 6 cartes Enchantement différentes, se 

précipite dans sa Mai!!on de Poudlard et réponde correctement à une dernière que!!tion. 

CAll 'r:E'S CBOIXI>:E'A D -MAG'IQD:E' 
D:É:'r:E'll-MIN:E'Z VO']ill:E' MAISON 
Au début du jeu, chaque joueur choisit 1 des 4 cartes ChoiX]leau magique, san!! le!! voir. Une 
fois la Maison d'appartenance déterminée, remettez la carte Maison dans !!a pile. Quand la 
Maison a été choisie par 2 joueurs, retirez la carte du jeu, car une Mai!!on de Poudlard ne 
peut accueillir plu!! de 2 joueurs. Placez une carte Mai!!on/Légende devant vous pour 
identifier votre Mai!!on d'appartenance. 

• Les cartes ChoiX]leau magique !!erviront en!!llÎte pendant la partie. Elle!! détermineront quels 
joueurs sont affectés par tel Sortilège ou 1\laléfice. Lorsque VOU!! lirez la phra!!e "Choisissez 
une Maison" sur une carte Sortilège ou Maléfice, elle se rapportera aux carte!! Choixpeau 
magique. Choisissez alors san!! la voir une carte dans la pile et suivez les indications du 
Sortilège ou du Maléfice en fonction de la Maison choisie. 

:r;:E' I>:r;A 'r:E' A D 
Deux joueurs ne peuvent partager une même case, à trois exceptions près : le Hall d'entrée, 
les zones de Retenue et la Salle commune de leur Mai!!on. 

Au ca.'! où vous tomberiez sur une ca!!e déjà occupée, vous devez VOU!! placer !!ur la ca!!e 
inoccullée la plu!! proche. 

Le Hall d'entrée 
Le Hall d'entrée se trouve au centre du Plateau de jeu et repré!!ente à la fois le point de 
départ du parcours et l'endroit où s'échangent les carte!! Enchantement. En effet, dans le 
Hall d'entrée, vous pouvez échanger l'une de vos cartes Enchantement contre une nouvelle 
carte Enchantement provenant de la pile. 

Vous n'être pas obligé d'obtenir un résultat exact au dé pour atterrir dan!! le Hall d'entrée. 

Vous n'avez en revanche pas le droit de quitter le Hall d'entrée de la même manière que 
vous y ête!! entré. 

Zone de Retenue 
Il existe 4 zone!! de Retenue : le Cachot, la :Forêt Interdite, l'Infirmerie et la Salle des 
trophée!!. 

Si VOU!! Y ête!! envoyé, vous devez y rester jusqu'à ce qu'un de ces 3 événements intervielme : 
1) VOU!! sortez une carte qui VOU!! exempte de Retenue, 2) vous jetez le dé et obtenez le 
ré!!ultat qui est indiqué !!ur le plateau, 3) VOU!! ête~ automatiquement libéré au bout de 3 tour!!. 

Cases Catégorie 
Le!! symbole!! dessinés !!ur les cartes Que!!tion correspondent aux catégorie!! 
!!uivantes : 

Créatures magiques ~, 

i Pratique de la magie 

.~iJ< 
Cases Sortilège /~\<. 

t 

" 
Non sorciers 

Lieux magiques 

Sorcier!! 

Lorsque vous sautez ou arrivez à une case Sortilège, tirez une carte Sortilège. 

I>oS:E':Q :r;:E'S QD:E'S'rIONS :E''r y :Q:É:I>OND:Q:E' 
La première fois qu'une que!!tion est tirée, le joueur qui se trouve à votre droite vous la lit 
!!an!! vous dOlmer les propo!!itions de répon!!e correspondantes. 

Vous n'avez droit qu 'à une réponse, que ce !!oit avec l'aide de!! llropositions de réponse ou 
san!!. 

Si VOU!! dOlmez la bonne réponse san!! avoir recours aux propositions de réponse, vous 
pouvez tirer 2 cartes Enchantement. Si vous n'êtes pas sCtr de vous, vous pouvez demander à 
ce qu'on vous lise les propo!!itions de répon!!e. 

Dans ce cas, et si vous trouvez la bonne réponse, vous ne tirerez qu'l carte Enchantement. 

Dans tous les cas, si vous donnez une mauvaise réponse, vous devez tirer 1 carte Maléfice. 

'rYI>:E'S D:E' CAll 'r:E'S 
7<' '""J<. 

~ ~ 

... ~ . ... (:artes Enchantement. 'j< 
~ ~ . 

Ce !!ont le!! carte!! que vous devez amasser pour gagner la partie. 10 objets différents sont 
des~!Înés sur ce!! carte!! : pour gagner, le!! joueurs doivent posséder un exemplaire de 6 objets 
différents parmi : argent sorcier, livre, llalai, chaudron, hibou, baguette magique, vali!!e, 
sablier, bouteille à potion et Dragées surprises de Bertie Crochue. 

Que se pa!!se-t-il s'il n'y a plus de cartes Enchantement ? 
Dan!! le cas, peu courant, où la pile des cartes Enchantements est épuisée, vous devrez 
choi!!ir au hasard une carte Enchantement dans la main du joueur qui en po!!sède le plus 
grand nombre. 

Cartes Sortilège 
Le!! cartes Sortilèges peuvent s'avérer bielûaisantes ou malfai!!ante!!. 

Toute!! le!! cartef! Sortilège doivent être jouée!! lorf! de votre tour, avant de jetez le dé, à deux 
exceptionf! prèf! : 

La carte Hermione 
Cette carte doit !!e jouer lor!! du tour d'un autre joueur, juÏlte aprè!! la lecture de la quef!tion. 
Quelques eX]llication!! : si VOUf! possédez une carte Hermione et pen!!ez que votre adversaire 
ne connaît pas la répon!!e à la question qui lui ef!t po!!ée (mais VOU!!, oui), alorf! brandi!!f!ez 
votre carte et criez "Hermione" avant que l'autre joueur ne puif!f!e répondre ou avant qu'on 
lui Iif!e les propo!!ition!! de réponf!e. Celui-ci ef!t alorf! obligé de répondre à la quef!tion !!an!! 
l'ai(le de!! propo!!ition!! de réponf!e. S'il dOJUle la bOlme réponf!e, alor!! il doit prendre 2 cartef! 
E nchantement et VOU!! gardez votre carte Hermione pour plu!! tard. Si toutefoi!! il donne une 
mauvai!!e réponf!e, alor!! il (loit tirer une carte Maléfice et la jouer f!ur-Ie-champ. Enf!llÎte, c'ef!t 
à votre tour de répondre à la quef!tion, une fo if! encore f!anf! l'aide def! propof!itionf! de 
répon!!e. Si VOUf! donnez la bonne réponf!e, tirez 2 cartef! Enchantement. Si VOUf! donnez une 
mauvai!!e réponse, tirez une carte Maléfice. Quoi qu'il en !!oit, remettez la carte Hermione 
dans la pile après uf!age. 

Autant de joueurf! détenant la carte Hermione, autant de po!!!!ibilités de l'utilif!er. Maif! seul le 
premier à crier "Hermione" pourra jouer sa carte. Aucune proposition de réponse ne doit être 
lue à quiconque lor!!que la carte Hermione e!!t jouée. 




