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| €S COULOIRS DE POUDLAR
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CONTENU Q Tetits éléments détachables
susceptibles d'étre avalés,

33 jetons

25 cartes événement

8 pions-chapeau (2 de chaque couleur)
4 emplois du temps

4 portraits d'éléve

1 platean de jeu

1 dé a quatre faces

BIENVENUE AUX ELEVES !

Bienvenue an collége I'oudlard, école de sorcellerie, on les escaliers se
déplacent, o les portes ne sont pas toujours des portes et ou les tableaux
cachent souvent des passages secrets | Vous découvrirez bien vite que ces
couloirs sont remplis de surprises : se rendre en classe est une véritable
aventure!

BUT DU JEU

Les joueurs se déplacent dans les couloirs de Toudlard jusqu'a ce qu'ils se
soient rendus dans toutes les salles de classe inserites sur leur emploi du
temps — selon I'ordre indiqué sur leur emploi du temps, de haut en bas. Le
premier joueur qui réussit et qui retourne a la zone de départ appropriée
gagne la partie.

T'réparation
1. Dépliez le platean de jeu et placez-le au milieu de la surface de jeu.
Le plateau comprend un certain nombre de cases vides — c¢'est 14 que
vous placerez les JETONS.2, I"lacez tous les jetons face cachée sur la
surface de jeu. Mélangez-les bien puis replacez-les face cachée sur
chaque case vide du platean de jeu.
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. Mélangez les quatre EMI’LOIS DU TEMP’S et distribuez-en un a
chaque joueur.

. Mélangez les quatre PORTRAITS D'ELEVE et distribuez-en un
chaque joueur. Les portraits identifient les personnages joués par
chaque joueur (Harry Potter, Ron Weasley, Hermione Granger et
Ginny Weasley), ainsi que leur zone de départ,

5. I’lacez votre emploi du temps et votre portrait d'éléve cote a cote.

. Choisigsez deux PTONS-CHATEAU de la méme couleur et placez-en
un a e6té du symbole de la classe indiqué au haut de votre emploi du
temps. Ce pion est votre INDICATEUR DE CLASSE.

. Placez votre autre pion-chapeau sur la zone de départ qui lui
correspond : c'est votre PION ’ELEVE, Le fond de chaque portrait
d’éleéve indique la zone de départ d'un pion :

Harry Totter commence sur le terrain de Quidditch,
Hermione Granger commence & la maison de Hagrid.
Ron Weasley commence dans la forét interdite.
Ginny Weasley commence au Lac noir.

8. Mélangez les CARTES EVENEMENT et distribuez-en quatre (4) i

chaque joueur,

9. Mettez les cartes événement qui restent de c6té pour former le talon,

10. Chaque joueur fait rouler le dé.
Recherchez le chiffre au haut de la
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“pyramide” pour déterminer votre — Numéro sorti

coup e dé = ce chiffre est le méme
sur les trois (3) cotés.

11, Le joueur qui obtient le chiffre le plus élevé commence; 8l v a ézalité, faites
rouler le dé de nouvean. Le jen se joune dans le sens horaire,

12. Le jeu peut commencer !

ELEVES DE PREMIERE ANNEE (les débutants)
D’ABORD, LES COULOIRS

Les jetons représentent les couloirs, les salles de classe et les escaliers
de Toudlard. Comme ils changent constamnment, vous devez apprendre i les
reconnaitre et 4 vous v déplacer.
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Vous pouvez vous déplacer d'un jeton 4 un autre quand n'importe quelle
combinaison d’embrasures, de couloirs ou d'escaliers relie les deux cotés
des jetons.

Vous ne pouvez pas passer au travers des murs.

TOUR DE JEU

1. Faites rouler le dé et déplacez les jetons.
2. Déplacez-vous dans les couloirs.

3. Jouez les cartes événement, s'il v en a.

1. Faites rouler le dé et déplacez les jetons.
Apreés avoir fait rouler le dé, RETOURNEZ ou FAITES PIVOTER
autant de différents jetons que le chiffre obtenu au dé. Vous devez
retourner oun faire pivoter un ou plusieurs jeton selon le chiffre
obtenu au dé.

Tour retourner un jeton, prenez-en un face cachée et retournez-le pour
qu'il soit face vers le haut; placez-le comme vous voulez. Une fois qu'un
jeton a été tourné face vers le haut, il ne peut plus étre retourné a
moins que quelqu'un ne joue une carte événement avec ce jeton.

T’our faire pivoter un jeton, faites-en pivoter un de facon que ses
couloirs, ses embrasures ou ses escaliers soient dirigés dans la direction
de votre choix. Quand vous avez terminé, replacez le jeton sur le
platean de jeu,

Remarque : Vous pouvez faire pivoter des jetons sur lesquels se trouvent
des pions d’éleve.

2. Déplacez-vous dans les couloirs,

Une fois que vous avez retourné et fait pivoter les jetons, vous pouvez
vous déplacer dans les couloirs aussi loin que vous le voulez si la voie
est libre. 8i vous arrivez devant un mur ou un jeton qui n'a pas été
retourné, vous devez vous arréter. Deux (2) ou plusieurs pions d'éléve
peuvent partager une case.

Remarque : Vous n'étes pas obligé de vous déplacer.

Vous devez toujours vous déplacer dans la méme direction — vous ne
pouvez pas retourner sur vos pas.

Les quatre (4) zones de départ situées dans les coins du plateaun de jeu
(la forét interdite, la maison de Hagrid, le lac noir et le terrain de
Quidditeh) sont utilisées comme les jetons, sauf qu'elles ne peuvent pas
étre retournées ou pivotées. Elles sont toujours ouvertes, comme les
embrasures de porte. Les pions d'éléves peuvent passer sur les zones de
départ pour se rendre sur des jetons adjacents, dans la mesure on le
coté de ceux-ci n'est pas un mur.

Le déplacement s'arréte toujours lorsque vous arrivez sur le jeton
d'une salle de classe.

Remarque : Méme si votre déplacement se termine dans une salle de
classe, cela ne signifie pas que votre tour se termine aussi. Vous pouvez
continuer de vous déplacer si vous jouez une carte événement qui vous
ouvre une nouvelle voie.



Tour suivre une classe

Une fois que vous entrez dans une salle de classe, déplacez votre indicateur
de classe sur le symbole correspondant a la salle indiquée sur votre emploi
du temps. N'oubliez pas : T’our gagner la partie, vous devez avoir suivi
toutes vos classes selon l'ordre dans lequel elles sont insecrites sur votre
emploi du temps, de haut en bas.

v i}
Défense Métamorphose Astronomie Bibliothéque  Histoire
contre les de la magie
Forces du Mal
Déplacement (fin d'un tour)

Votre tour se termine quand vous avez effectué tous les déplacements et
avez joué autant de cartes événement que vous le vouliez,
3. Les cartes événement
Les nombreuses cartes événement que les joueurs ont en main peuvent
compliquer le jeu.. encore plus que les couloirs tortueux ! Vous pouvez
en jouer autant que vous le voulez A n'importe quel moment pendant
votre tour.

Sortileges  Totions

Apres avoir joué une carte événement, placez-la sous le talon.
11 ¥ a 13 cartes événement différentes :

Mot de passe (3 cartes) : Vous avez trouvé un chemin plus
rapide pour vous rendre i votre salle de classe. Retournez ou
faites pivoter cing (5) jetons supplémentaires.

Classe annulée (2 cartes) : Placez cette carte sur n'importe
quelle salle de classe. Cette salle est fermée 4 tous les
joueurs jusqu'a votre prochain tour.

Remaniement du vendredi (3 cartes ): Les couloirs se sont
encore déplacés ! Choisissez cing (5) jetons vides, c'est-a-dire
sur lesquels il n'y a pas de pion d'éléve, face vers le haut et
retirez-les du plateau de jeu. Vous pouvez choisir des salles
de classe sur lesquelles une carte de Classe annulée a été
jouée — la carte Remaniement du vendredi invalide
T'annulation d'une classe. Retournez les cing (5) jetons pour
qu'ils soient face cachée, mélangez-les bien et remettez-les
face cachée sur le platean de jeu.

Une attrape de D’eeves (2 cartes) : Echangez deux (2) jetons
au choix. Vous pouvez prendre des jetons qui sont face vers le
. haut ou face cachée, des jetons on il v a des pions ou méme

. des salles de classe. Quand vous les échangez, laissez-

| les du coté sur lequel ils étaient quand vous les avez pris.

Quelqu'un s'est perdu ! (3 cartes) : Changez la position de
deux (2) pions d'éléve de votre choix.

*

lﬁlchnge d’emplois du temps (4 cartes) : Echangez votre

emploi du temps contre celui d'un joueur de votre choix

(chaque joueur garde son portrait d'éléve et son indicateur
i Eﬁ - de classe). Les deux joueurs continuent de jouer a partir de

I'endroit- ot 'autre joueur était rendu sur son emploi du

mm—————  LEIDS.

Miss Teigne (2 cartes) : La chatte de Rusard vous a attrapé !
. Vous perdez votre tour.

4 - Tas de devoir! (1 carte) : Yous avez terminé tous vos devoirs
en avance. Jouez de nouveau.

Vous dormez en classe (1 carte) : Forcez un joueur i suivre
de nouvean son dernier cours. Il doit déplacer son indicateur
de classe sur la classe précédente indiquée sur son emploi du
temps, puis déplacer son pion d'éléve sur le jeton de salle de
classe correspondant, méme si cette classe eat annulée, Sile
jeton de la classe a été retourné face vers le bas i cause
d'une carte événement, le joueur doit retourner son pion a sa
zone de départ.

Match de quidditch (1 carte) : Tous les joueurs se rendent
immeédiatement sur le terrain de Quidditeh.

Attaque de la pieuvre géante (1 carte) : Tous les joueurs se
rendent immédiatement an lac noir.

Eclosion de l'oenf de dragon (1 carte) : Tous les joueurs se
rendent immédiatement 4 la maison de Hagrid.

. Retenue (1 carte) : Tous les joueurs se rendent
immédiatement 4 la forét interdite.

La seule facon d'avoir d'antres cartes événement est de passer sur un jeton
spécial identifié par une ETOILE,

Chaque fois que vous passez sur ce jeton, vous pouvez
prendre une carte événement dans le talon. Vous ne pouvez
en prendre qu'une seule par tour, sauf si vous ouvrez une
nouvelle voie, ¢’'est-A-dire en jouant une carte événement,
et en passant de nouveaun sur l'étoile. Vous pouvez alors en
prendre une autre.

REMISE DES DIPLOMES

Une fois qu'un joueur a suivi toutes les classes sur son emploi du temps, il
doit retourner sur sa zone de départ ! Le fond de chaque portrait d'éléve
indique la zone de départ sur laquelle son pion d'éléve doit retourner.

Le premier joueur qui retourne i sa zone de départ aprés s'étre rendu dans
toutes les salles de classe inscrites sur son emploi du temps gagne la partie.

ELEVES DE DEUXIEME ANNEE (EXPERTS)

Tour les joueurs experts, vous pouvez restreindre les déplacements des
jetons pour créer de plus grands deéfis :

Quand vous retournez un jeton, retournez-le
directement sans regarder au-dessous et sang le
repositionner 4 votre convenance,

Quand vous faites pivoter un jeton, tournez-le de
UN TOUR seulement (un seul tour de 90 degrés,
dans le sens horaire ou antihoraire).

A vous les couloirs de Poudlard ! Bonne chance !

Regle originale mise en ligne par Francois Haffner
Janvier 2009
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