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CONTENU DU JEU : I plateau de jeu, 6 cartes personnage, 6 pions, 29 cartes n'id_u, 32 cartes
du mal, 21 cartes mystére, | carnet de détective, 40 jetons poudre de cheminette, 6 jetons
suspect, 6 jetons objet, | étui confidentiel, | dé vert, | dé noir et | feville d’autocollants.



__traﬂs d'Han'g, Ron, Hermione, Ginny, Luna ou Neville, vous devez
vrir QUI est responsable de sa disparition, QUEL objet a été utilisé et OU
étudiant a été enlevé. Est-ce Fenrir Greyback avec un collier maudit dans la

;Pm:puraz Ieﬁla‘teau de jeu a la recherche d'indices... Mais prenez garde !
iﬁﬁque les roues du plateau tournent, les cheminées peuvent s'éclairer,
ﬁéoduvram des passages secrets ou une appantmn des ténébres. Lorsque les

. jes secrets cachés dans les cheminées. Conservez bien ces jetons :

: Jsl mﬁs n'en avez plus vous ne pourrez plus utiliser les passages secrets pour

 vous déplacer sur le plateau ! Quand vous pensez avoir rassemblé

~ suffisamment d'indices pour résoudre le mystére, rendez-vous Au Terrier pour
pnrtermte accusation et remporter la partie !

- Montage :

® Retirez les jetons poudre de cheminette, suspect, objet et les roues du
- cadre en carton.
= Sur chaque roue est inscrit un lieu (Gringotts, Poudlard, Téte de
- Sanglier et Ministére de la Magie). Pour installer les roues, il vous suffit
_de faire correspondre chaque roue avec le nom indiqué sur le plateau.
 Fixez les roues a l'aide des rivets en plastique comme indiqué
~ ci-dessous. Assurez-vous de fixer les roues dans le bon sens :
nE vauﬁ devez pouv.rmr lire les mscnptlcns sur le plateau.




?H—— Cartes Aide
La plupart des cartes aide vous

permettront de parer les attaques des — Lieu Début de —— Roue

téneébres lancées suite & I'action d'une | Vous devez vous trouver dans la Partie Si vous tombez sur le dessin d’un lieu en langant le dé noir,

carte du mal. A moins qu'une carte une piece pour emettre une Toutes les roues vous devez faire tourner la roue carrespondante d’un cran

des forces du mal ne vous dise le hypothése. Si la porte doivent étre sur dans le sens des aiguilles d’'une montre. La roue ouvre ainsi

contraire, vous pouvez la conserver d'entrée est noire : elle est « DEPART ». des portes (porte noire) ou en ferme (porte rouge), libére des

jusqu’a ce que vous en ayez besoin. ouverte; si elle est rouge, passages secrets (symbole fumée verte) ou fait apparaitre
VOus ne pouvez pas entrer. les forces du mal ! .

— Jetons Objet et Suspect
Lorsque vous émettez une hypothése, placez
ces jetons dans le lieu que vous citez. __

Pion

Symbole Etoile
Si vous tombez sur ce symbole,

prenez une carte aide.

Carnet de Détective

|

Etui
Confidentiel

Caries du Mal

— Symbole Forces du Mal

: y Si ce symbole apparait
‘E, surle dé ou surle @

plateau, vous devez

tirer une carte du mal et en subir ' I
les conséquences ! Sauf si vous Dé noir Cartes Personnage
détenez une carte aide qui Passage Secret
annule ce mauvais sort. En tournant les roues, les passages ¢
secrets s'ouvrent quand la cheminée ;
s'allume (fumée verte) et se ferment quand Jetons Poudre
Dé vert la cheminée s’éteint (fumée noire). de Cheminette -
l 2 Bh. : ez - i
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Mise en place :

1. Installez le plateau de jeu et
tournez les roues pour
“ que le mot « DEPART »
apparaisse sur chacune.

2. Formez 2 piles de cartes :
1 avec celles des forces du
mal et 1 avec les cartes aide.
Mélangez bien chaque pile et
placez-les, face cachée, prés
du plateau.

~ 3. Chaque joueur prend :
® 1 feuille du carnet de détective
@® 1 crayon (non inclus)

® 1 carte aide (qu'il garde devant
lui face cachée)

® Des jetons poudre de
cheminette (PC), selon le
nombre total de joueurs :

3 joueurs = 8 points par joueur
4 joueurs = 10 points par joueur
5 joueurs = 12 points par joueur

Posez le reste des jetons a coté
du plateau.

= 3 points de PC

@ Enfin, chacun prend 1 carte
personnage et le pion '
correspondant (voir point 4
ci-dessous).

4. Mélangez les 6 cartes
personnage et retirez-en une au
hasard. Retournez cette carte :
cet étudiant est la proie des
forces du mal, il est porté
disparu. Chaque joueur choisit

ensuite son personnage entre ﬁ :
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8. Faites 2 tas des jetons objet

| le plus proche a vemr

les cartes persbnnage qul
restent et place le pionde
couleur correspondant a cette a—z,.
carte sur la case DEPART de sah‘
couleur sur le plateau de jeu. :
Mettez de coté la carte de
I'étudiant disparu ainsi que les =
cartes personnage et les pions ‘
qui ne seront pas utilisés pour
cette partie.

5. Séparez les cartes mystéreen
3 tas (suspect, objet et lieu) et
melangez chaque pile. Retirez
une carte de chaque pile et
insérez-les dans I'étui
confidentiel. Attention :
personne ne doit voir quelles
cartes sont insérées dans
I’étui car c’est la solution
du mystere !

6. Mélangez toutes les cartes
mystére restantes et
distribuez-en, face cachée, le
méme nombre a chaque joueur.
S'il vous reste des cartes,
placez-les, face montrée,

Au Terrier.

7. Regardez les cartes que vous
avez recues et celles qui se
trouvent Au Terrier. Cochez-les
sur votre carnet de détective
car si vous possédez ces
cartes, elles ne peuvent pas
étre dans I'étui confidentiel bien
sOr ! Faites attention a ne pas
montrer vos notes aux autres
joueurs.

et suspect et placez-lesala
portée de tous les joueurs.

Le joueur dont |'am‘iWersag_1E =



- Comment jouer *
¢ enbref:
Avotre tour : |
Il 1. Lancez les 2 dés.
2. Regardez ce qu'indique le
.dé noir.
Il 3. Déplacez votre pion
I (selon le dé vert ou par
| unpassage secret).
Il 4. Emettez une hypothése,
Il prenez une carte aide ou
| terminez votre tour,
|l Quand vous étes certain d’avoir
|| résolu le mystére :
5. Rendez-vous Au Terrier pour
3 porter une accusation. ;

A votre tour:

1. Lancez les 2 dés.
2. Regardez ce qu'indique le dé
noir :

® Si le dé noir s'arréte sur ce
g===. symbole étoile,
Nz 2
&= prenez une carte aide,
placez-la en face de
vous et passez a I'étape 3
(Déplacez-vous).

'O ®

S'itindique I'un des symboles
des lieux, tournez la roue
correspondante d’'un cran dans
le sens des aiguilles d'une
montre, Vérifiez alors si la roue
~ vous envoie les forces du mal.
Sice n'est pas le cas, vous
- pouvez passer a |'étape
3 (Déplacez-vous).

Remarque : les portes des piéces
peuvent s'ouvrir ou se fermer et
les passages secrets disparaitre
_ Ou apparaitre aprés qu'une roue
ait tourné.

_® Silaroue, le dé noir ou les
deux vous indique le symbole
“des forces du mal, vous devez
prendre une carte dumal et la

= i

lire a haute voix.

Chaque carte du mal décrit une
attaque provenant des ténebres
et indique :

® de quelle attaque il s'agit,
@® qui est touché,

® combien de points poudre de
cheminette peuvent étre perdus,

® comment parer cette attaque.

Si vous possédez la carte

aide qui pare cette attaque,
montrez-la aux autres joueurs et
posez-la devant vous. Vous étes
sauf, pour cette fois...

Si vous n'avez pas la bonne carte,
vous perdez des points poudre
de cheminette. Déposez le
nombre de points indiqué sur la
carte sur la pile des autres points.
Si vous donnez plus de points
que demandé, prenez la
différence dans la pile.

Lorsque vous avez utilisé une
carte aide ou que vous avez
rendu des points poudre de
cheminette, passez a I'étape 3
(Déplacez-vous).

. Si vous perdez tous vos points &
I poudre de cheminette, vous ne
, pouvez plus utiliser les passages
secrets, méme si la fumée verte
L apparait dans la cheminée sur le
plateau de jeu. '

3. Déplacez-vous :

Regardez le résultat du dé vert.
Vous pouvez :

® ignorer le résultat de ce dé et
utiliser un passage secret
ouvert pour vous déplacer
dans un autre lieu, que le

passage secret du lieu
d’'arrivée soit ouvert ou non.
Chagque fois que vous utilisez
un passage secret, vous devez
payer 1 point de PC.

ou

® Bouger du nombre de cases _
indique par le dé (ou moins).”

#  Régles de
déplacement :

la totalite du score du dé vert.

(I ® Vous pouvez vous déplacer
horizontalement, verticalement
mais pas en diagonale.

® Une porte est ouverte si elle
est noire, et, fermée si elle est
rouge. Dés que vous entrez
dans un lieu (grace a une porte
ouverte), ARRETEZ VOTRE
DEPLACEMENT !

il ® Vous ne pouvez pas traverser

il une porte fermée a moins

I d'avoir une carte Aide

Alohomora. Une fois utilisée,

mettez la carte de c6té dans la

pile de défausse et continuez

I votre déplacement.

| ® Vous possédez une carte Aide
Felix Felicis ? Utilisez-la pour
remplacer le chiffre obtenu au
dé vert et vous déplacer de 7
cases. Vous ne pouvez l'utiliser
qu'une seule fois.

@ Si vous passez sur une

case etoile,

ARRETEZ VOTRE

DEPLACEMENT et

prenez une carte aide.

® Vous pouvez passer par une
case occupée par un autre
joueur mais vous ne pouvez
pas y rester.

@ Si votre pion se situe dans un

des lieux du plateau a la fin de

votre tour, vous devez en sortir
au tour suivant. Vous ne
pouvez pas rentrer de nouveau
dans une piéce que vous
venez juste de quitter.

=

® Vous n'étes pas oblige d'utiliser




4. Emettre une hypothése,
prendre une carte aide ou
terminer son tour :

Emettre une hypothése
(seulement si vous étes dans un
lieu du plateau) :

Si vous entrez dans un lieu (autre
gu'Au Terrier), vous pouvez
émettre une hypothése en
donnant :

@ |e suspect,

® |'objet,

® et le lieu dans lequel vous étes.

Exemple : vous entrez dans
Gringotts. Vous émettez
I’hypothese suivante : « Je pense
que c'est Rafleur avec le collier
maudit a Gringotts. »

Bougez alors les jetons suspect et
objet correspondants dans la
piéce ol vous étes.

Les autres joueurs doivent
maintenant prouver que
I'hypothese est fausse. Pour cela,
le premier joueur a votre gauche
regarde ses cartes et vérifie s'il
détient I'une des 3 cartes que
vous venez de mentionner :

® sj ce joueur détient une des
cartes mystére que vous avez
citées, il doit vous la montrer
(en secret).

® S'il possede plus d'une carte,
il n’en choisit qu'une et vous la
montre en secret.

Dés qu’on vous montre une carte,

c'est la preuve gu'elle n'est pas
dans I'étui confidentiel : votre
hypothése est donc fausse.
Eliminez cet élément en le
cochant sur votre feuille de
détective. Votre tour est terminé.

@ Si le joueur placé a votre
gauche ne posséde aucune des
cartes mystere que vous avez
citées, c'est au joueur a sa
gauche de prouver que votre
hypothese est fausse et ainsi
de suite. Si aucun joueur ne
vous montre I'une de ses
cartes, votre tour est terminé.

Prendre une carte aide

: (seulement si vous
obtenez le symbole
étoile) :

Si votre pion atterrit sur une case
du plateau indiquant ce symbole,
vous devez tirer la carte aide du
dessus du paquet et la placer
devant vous, face montrée. Les
cartes aide peuvent vous apporter
un allié, un objet magique ou une
précieuse incantation.

Visite Au Terrier :
Entrez Au Terrier
pour porter une accusation.

9. Porter une accusation :
Lorsque vous étes siir d'avoir
trouve la solution de I'énigme,
rendez-vous le plus vite possible
Au Terrier, en utilisant le dé vert,
pour porter une accusation en

£

annoncant les 3 éléments a haute _
voix : le suspect, l'objet et le lieu,

Exemple : « J'accuse Peter
Pettigrow avec le balai piégé au
Manoir Malefoy. »

Puis regardez secrétement les
cartes de I'étui confidentiel.

Attention : si votre accusation est
fausse, vous étes éliminé ! Vous
continuez de prouver que les
hypothéses émises par les autres
joueurs sont fausses en leur
montrant vos cartes mais vous ne
pouvez plus remporter la partie !
Attention donc aux accusations
portées a la légére !

Remporter la partie

Si les 3 eléments a l'intérieur de
P’étui confidentiel sont ceux que
vous avez cités dans votre
accusation, vous remportez la
partie ! Montrez les cartes aux
autres joueurs et savourez votre
victoire !

Si votre accusation est fausse,
remettez les 3 cartes dans I'étui
confidentiel sans les montrer aux
autres joueurs.

® Vous ne pouvez plus effectuer
de déplacements sur le plateau
et ne pouvez pas gagner cette
partie.

@ Vous continuez cependant &
montrer vos cartes aux autres
joueurs encore en course pour
prouver que leur hypothese
est fausse lorsque cela -
vous est demandé.
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A votre tour ;
1. Lancex les 3 dés.

2. Regardez ce qu'indique
le dé Poudlard :
+ $1 1o do Poudlard s amvéto cur 0o
symbele. prenez ane
carte aide placez-laen
w—r lace de wous et pissez
2 I'étape 3 (deplacement).

+ §'1 Indique un des symboles
g armoides. tournez la roue
comsspendants @ =2 symbole
d'un cran dans |e sens des
algulies d'une montre, Veritiez
adors si s rows vous eaveoie
les forces du mal. Sl ce nest
PES J& CAS. YOUS DEUVEX passar
2 I'dtape 3 (deplacement),
Remarque : les potes des
pléces peuvent s owrrls ou se
[stmar ot les passagas siceels
changer demplacement aprés
quune des roues ale towmd.

+ Si la rove ou le dé Poudlard
vous indlgue le symbole des
forces du mal vous devez

prendee une carte du mad ot [a
live & haute voix,

Chague carte du mal déazit une
altague provenant des lorces do
mal et indique -

+ de quelie attague N s agit,
+ qul #st toucha,

+ combien de points & votre
maisen peuvent étre perdus,

+ comumeni pares celte attague.

Si vous possédex la cane
alde qui paze cet attaque,
montrez-1a sux autres [oueurs
et posez-la devant vous, Uous
Hes saul. Pour cante fols.

8 vous e n'avez pas la boeme
carte, vaus perdez deés peints &
votre malsen. Deposez le nombw
de poinis indiqué sur la carts sur
15 pie des sumes polwms & vote
maison & chte du plaeau.

Lorsque voas avez wtilisé une
carte aide ou que vous aver rendu

des points magiques, passez
& l'otapa 3 (deplacement).

.,Inpmmuuﬂ-
4 volre maison, vous éles
elimmé dee jeu Retournez
twules vou cates mystn

. devant vous afin que tous les
autres jousurs pulssent Jes vor

$i tous les jouears perdent
Jeurs poimts @ Jaur malson
avant ls fin de la partie, les
161063 dU mal emphent. .,

. On ne sauss jamals quel sont
connaitma I'étudiant dispars...

3. Deplacez-vous :
Déplacez-veus du nombre de

points indiqué par les dés blanes.

Vous poaves :

* Ignorer le score des dés et
utilisez un passage secrat
(sl vous waus trouvez dans
um2 plece disposant d un
passage saceed ouvert),

* bougez du nombre de cases
indique par les dés (ou moins).

une carte alde,

+ Vous Peuvez passer pas une
case déja occupie parun
aulre jouewr mais veus ne
povez pas rester dessas.
Une case 12 peul dre
occupes par 2 plons a ba fals.

+ Dés que vous eninez dams
une pidce (en passant par
une porte ouveste). ARRETEZ
VOTRE DEPLACEMENT,

+ Si volre pion se situe dans
une piece a ka fin de votre
tout vous devrez en sortie
au tous sulvant, Vous ne
pouves pas rentrer de
neuveau dans une plece
que vous vemez de quitter
au tous precédent.

* Vous me pouvez pas enlser
dans une piece si la porte

es! fermée. & moins d'aveir
une carte aide Alohomesa.

4, Emettre une hypethise,
ptendre une carte aide ou
terminer son lowur :

Emettre une hypothese :

S Vous anliez S&ns e pidce
{autre gue le bureau de
Dumbledore), vous pouvez émeltie
wne hypothese en donnant -

* le suspect

* Febjet,

* ot la plece dans
laguelle vous étes.

Exsmple : vous entrez dans la

Voliere. Vous émettez I hypothése

salvants - « Ju panse que c es!

Deago Malefoy avee Nassmoire &

disparaiire dans la Volitre »,

Baougez alers les |etons suspect
&l objet correspondants dans la
Hece cllee.

Las autres jousurs dolvent

malntenant proaver que
1 hypothise es! tausse Pour cela,

Deés que I'onvous montte une
carte, ¢'est Ia prewve qu'clle nest
pas dans 1'éwi confidentiel :
votre hypothése est donc fausse.
Eliminez 2l slement en le
cochant sur vetre feullle de
datective. Votze tour est terming.

* 51 Ie jouswr place a votre
gauche ne possade aucune
des cartes mysters que vous
aver cilfes c'est au joueur
# 30 gawche de prouver que
vOlte hiypoldde asl laiusss &
alnsl de seite. S1 aucun joueur
ne yous menies |'une de ces
cartes, votre tour est termine,

Prendre une carle aide

£i vatre plon atterrit sur
* une case du platesy
indiguant le symbele
atadle. vous devez tirer Ja cane
alde du dessus du paquet el la
place: devast vous [ace menhee.
Les carles aide peuvent vous
apporter um allié. ua objet
magique 0w une précieuse
Incantatian.

Visite dans
le bureau de
Dumbledore :

§. Porter une accusation :

Loesgue vous éles sir d avolr
trouve la solwtion de | énigme,
rendez-vous dams le buseau de
Dumbledare pour porter une
accusalion en annencar! les
3 éléments 2 haule yoix
Exemple : « I'accuse Dolores
Ombrage avec un somndere
dans la grande salle »,

Puis regardez secrétement les
cartes de ['atel confidential

Attention : si votre accusation
es! ausse. vous dtes eliming.
Cependant. veus continuez de
prouver que les hypothéses
emises par les aulres joseuss
sont.fausses en Jeur montrant
vos cartes dés loes gue cela vous
es! demande. Il ne faut Jone pas
pomer d accusation 3 1a Mgee !

Remporter la partie

Si les 3 ébaments a Fintézieus
de | ¢2z2i confidarticl sont ceux
que yous avez cités dars veolre
accusation. vous mmpotez la
partie ! Vous pouvez moatres
IES CAMMES 3EX SUMES jOLELIS
ot céldbrer votre victsire !

Si wous les eliming, remettez les ,

Ie premier joueut & votre gauche 3 cartes dans ['étui conlidentiel
Tegasde ses cartes et verifie 5 U Use fois dans le bureau de sans |es montrer aux autres
m'““““"‘::‘“ que Dumbladare vous pouvez : jousurs.

v e B * meloureer ung des cartes + Yous ne pouvez plus fectee
* Sl ce joueur détient une des  de vos adversaires pour de déplacements sur le platesn,
cartes myster que vous cocher cet élément sur - ~
avez citées, |1 doit veus votte feuille de détective Voas coatlmaez “'“f‘“’ o
1a montres (en secret). (Bn de votre seur) monlrer Y08 cates aus subies
- LR * JSuBAIS FOUI Prouves cus leur
* §'ll passede plus d'une : Irypethése est fausse.

il n'en chelsit qu une ot  porter ane aceusation. -~

vous [3 montre en s2cret, )

Lis %mum-ﬂ u‘)smuumwn‘ﬂllhnmmlmnm
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MAGIE NOIRE A POUDLARD !

Un etudlant a dispam brusquement de la célabee ecole de sorcelierie de
Poudiard of c'est & wous de falee 13 humiése sur catie disparition
mystériense. Sous les traits d Harry, Ren, Hermione, Ginayy, Luna ou
Neuille, vous devez Jécouvils QU et reaponsable dé oa dispaiition, MUEL
incantaticn ou objet a éte utilisé et OU cet étudiant 2 &é enleve. Est-me
Drago Malefoy avec mn somnklére dans |a Veliere ?

Pour resoudse le myysiere, vous devez parcowrir les couloirs de Poudlasd 2
1a rechasche d indices.., Mais prenez garde ! Ce chateaw regorge de partes
dérobées ¢t autres. escaliers magigues qui appacaissent et disparaissent. .

" Les roues du platean tomment sans cesse, revelant tous a tour les

passages secsels ou. bien plus inquittant la margue des enebees...
Lorsque catte famecse mamue des Wnahres apparait, attestion - c'es!
siremant siges gue les [orces du mal préparent wn mauvais coup....

Essayez de récupéras des cartes « alde « ; elles vous lowrnito des
incantaticns. des allies et des ebjels magiques qui vous permettzont de
parse los attaques des feeces du mal et de ne pas perdee vos « polnls 3
wolre maison «. SI veus perdex tous vos paints & votre maisen, vous éies

eliming de la partie '

Montage :

* Belirez les jelons de point 4 volre

maison, les jetams suspect. les

|etons objet et las reves du cadre

en carten.
*+ Sur chaque roue est insexlt (e

le dessin des srmwizies
conespondantes dessine sui le
plateau. Fixez les rouss & | ade
des rivets en plastique (comme
Indiqué ci-dessous),

nuan 0'wre maisoo (Geyllonde
Poulsoulila. Serchaigle at
Serpentard). Pour installer les
wues. | vous suffit de lalre
conespondse c2 nam avec

Asswies vous de flaes Jes roues
dans |2 bam sans - vous devez
pouvoir lire les inscriptions sus le
plateau,

. “ . -..
Callez wn awsocellant sur
chaque face du d¢ Poudlad.

— CARTES AIDE
La plapas! des carles
alde vous permettroat de
pares les sttagues dies
forges du mal lancees
suite 2 'action d'ume
care du mal. A molms
que |a carte ne veus dise
le contzalse, vous pouves
1a conserver jusqu & ce
que uoue on ayoz bogaln,

PILCES
Uous devez vous trouver
dans une pigce pow

ﬁnmem_

JETONS OBJET ET SUSPECT
Lersque vous emettez sne
Thepothace, places ces jstons
d-h.ltumnuetqz_.v'

$i vous tombez sur un dessin d'anmoirie
en langant ks dé Poudiard, vous devez
false tommner |a rous ceerespondante en

I fatsant avances d'un cran dans le sens
des aiguilles d'une mentre. La roue vous
permet d'owrlr des partes. de découvrir
des passages secrels mais peut également
falre appasaitre bes forzes du mal !

)

& ) mal su de Poudlard ox

aveo ce signe, vous: devez tirer
une carte du mal ot deviez en

L tombez sur une case du plateas

] signe des Serces du x,/

subir les conséquences | Sauf
sl vous detenez e alde
Qui annule o . -l._.

casa du ame
une . vous devez
prendre sne cane alde.

Mise en place :

1. Installez le piateau de jeu ot
i toursez les roues pous
. | qualz mot « DEPART »
! appasaisse.

2 Fermez 2 piles de cartes :

1 avec celles des forces du
mal et | avec les cartes aide.
Milangez hien chaque pile et
placez-les, laces cachées, prés
du plateau.

8. Chague jouear peend -

« | feuille de carmet
de detective,

* | conyon (nom inclus),

« | carte aide (qu'il gasde
devant lul face cachee),

* (les points A votre maison
(PM), selom lo nembre tolal
de joweurs pour la partie :
3-jomeurs = 60 PN par joueus
4-joseurs = 70 PM par joueus
S-joueurs ~ B0 PN par jouess
Faltes uwne pile avec le reste
des |etens polnts 2 voltre
maison ol placez-1a 2 ebe
du platesu

« Enfin. chacun prend une
care persennage el le
plen canespendant (velr
poinl 4 ci-dessous).

4. Mélangiez Jes 6 canes

persoanage ot retirez-en une
au hasand. Retournaz cette
carte : cet fudiant est [a
prole des foxces du mal. 1l est
pacte dispare & Poudland. ..
Chaque jeucur cholsit ensulte
SO0 pansennage entre les
carles persoinage qui mstent
et place le pion de couleur
correzmondant 3 cette cane
sur la case DEPART du plateau
de jeu. Mettez de céte la carte
de 'étudian dispara aimsi
que les cartes parssnnage et
les plems qui ne seront pas
ulilises dans caue partie

(4]

5. Sepamz ks cartes mysten

en 3 tas (suspect. objet et
piece) at melangez chague
pile. Retirez une carte ée
chaque pile et insérez- s
dans |'etui confidentiel.
Attention - parsonne ne delt
voir quelles cartes sont
insérées dans I'etul carc'est
Ia solution dy mystére !

B. Mélangez tewies los canes

mysiére restantes et
distriteez-an, laces moatides.
le méme nomibre a chague
joueur S'N vows reste des
cartes, placez-les, laces
cachées, dans le burcau de
Dumbledese.

- Regardez les cartes que vous

avez recuss et cechez-los sur
vouze camet de détective car si
vous possédex ces cantes elles
ne peavent pas Sre dans ['ebed
confidenticl dien sir | Faites
atlestion & ne pas menier vos
noles AUx autres jousurs

. Faites 2 tas des jetons shiet et
suspect o placez-les A portée
de tous les jeweurs.

Le joueur dont 'anniversaire
est le plus proche a venir
commence la partie.

C'est easuile au jouew
place & sa gawche de

jouer et ainsi de suite






