%—4 Joueurs
Age: 11+

Dans ce jeu coopératif, vous endosserez le réle héroique de
HARRY POTTER", RON WEASLEY", HERMIONE GRANGER"
ou NEVILLE LONDUBAT" pour affronter une série de menaces
maléfiques. Déterminés a conquérir le monde des sorciers un
Lieu apreés 'autre, les Ennemis vous attaqueront sans relache. Ce
jeu est congu pour se dérouler selon sept aventures de difficulté
croissante a entreprendre dans 'ordre, et dont I'ultime objectif
est de vaincre Vous-Savez-Qui une bonne fois pour toutes.

OBJECTIF

Dans la peau de Héros agissant en coopération, vous
remportez la partie si vous terrassez les Ennemis avant
qu’ils n’aient pris le controle de tous les Lieux — assurant
ainsi la sécurité de Poudlard, du moins pour l'instant...

En revanche, vous perdez la partie si les Ennemis
parviennent a s’emparer de tous les Lieux !

] :-'Mlse en Place p.2

3. Ouvrez les Bmtes de. Jeu 14 3 C{msultéz'les regles

; Deroulement de la Partie - p. 6

qu’'elles contiennent et conunencez a jouer a partiv de la. Régles Complémentaires — p. 12



~ TRIEZ ET INSTALLEZ LE ;
MATERIEL COMME INDIQUY :

LAISSEZ DANS LA BOITE

Boites de Jeu 2-7
9 cartes Intercalaire

- MISE EN PLACE:
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4 pions Vie

Donnez-en un @ chaque
Jouweur, qut le place sur
la-case 10 de sa Fiche
de Joueur.
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35 pions Dégat

§ 4 Fiches de Joueur

. Donnez- en une a chaque joueur.

Fiche de Joueur (avec pion Vie)

Ouvrez la Boite de ‘Jeu 1 et
passez a la page suivante.

Pour votre premiere partie, vous
n aurez pas besoin des boites 2-7.




2 LIEUX 10 FonrcEs ou MAI

Y Cartes Lic B

Empilez les grandes
cartes Lieu face
visible, dans l'ordre
indiqué dans leur
coin supérieur droit.

Paquet Lieu

B ENNERALIS 30 PouvpLARD

4 ToUunr DE JEU &
4 HEnos

TRIKZ E'T INSTALLEZ LES CARTES DU JEU 1 ooy

Paquet Forces du. Mal

Cartes Forces
@ du Mal

Mélangez les petites
cartes Forces du Mal
et empilez-les face
cachée sur le plateau.

@ Cartes Ennemi

Mélangez les grandes
cartes Ennemi et
empilez-les face cachée
sur le plateau.

Pendant le Jeu 1, un seul
Ennemi sera actif a la fois.
Reévélez la premiere carte
du paquet et placez-la face
visible dans l'emplacement
d’Ennemi au-dessous.

o

@ Cartes Tour de Jeu
& Héros

Choisissez votre Héros.

Placez une grande carte Tour de Jeu et
la carte Héros face visible au-dessus de
votre Fiche de Joueur.

(6)) Deck de départ
de Héros

Mélangez le deck du Héros
choisi a I'étape &, composé
de 10 cartes, et posez-le face
cachée dans I'emplacement
« Deck » de votre Fiche de
Joueur. Piochez ensuite
5 cartes dans votre deck.
Veillez a ne pas vous tromper
de deck de Héros en récupérant
lé votre ; pour ce faire,
consultez le nom indigué dans
la banniere au bas des carles.

T

Laisser vides pendant le Jeu 1.

Ces emplacements seront remplis
lors des parties suivantes.
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(4) Cartes POUDLARD"

Triez les 4 decks de départ
de Héros en fonction de leur
nom, comme indiqué dans les

banniéres au bas des cartes (®).
Mélangez les cartes

POUDLARD et empilez-les

face cachée sur le plateau.
Révélez les 6 premiéres cartes du

paquet ef placez-les face visible dans
les emplacements au-dessous.

Chague fois qu'un &
est ajouté sur le Lieu,
le Héros actif perd 2 9.

o RECOMPENSE ko

@ Retivex | g du Liew.
Nl
 INFORMATIONS SUR
LES CARTES ENNEMI
@ Nom de 'Ennemi
@ Identifiant de Jeu
® Capacité d’Ennemi
@ Vie - le nombre de pions
nécessaires pour vaincre I'Ennemi.

© Récompense — obtenue lorsque
I’'Ennemi est vaincu.

LEGENDE DES ICONES

ﬁ Dégat @ Influence

Jc2\ Contréle
N/ Ennemi

@ RUBKUS HAGIID™

Gagnexz 1 ﬂ

CHAQUE Héros gagne 1 §.

(5)

INYORMATIONS SUR

LES CARTES POUDLARD

@ Identifiant de Jeu

® Type de Carte — Allié, Objet ou
Sort. Certains effets peuvent faire
référence a ces types.

©® Nom de la Carte

© Effet - appliqué lorsque vous jouez
la‘earte.

© Valeur — le nombre de pions 0 que
vous devez dépenser pour acqueérir la
carte. Certains effets peuvent faire
référence 4 cette valeur.

Vous étes préts a vous lancer dans
votre premiére aventure !

Choisissez quel Héros jouera en premier.
Ces regles sont congues pour étre lues

pendant la partie, 2 mesure que vous jouez*
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OBJECTIF

Dans la peau de Héros agissant en coopération, vous
remportez la partie si vous terrassez les Ennemis avant
qu’ils n’aient pris le contréle de tous les Lieux — assurant
ainsi la sécurité de Poudlard, du moins pour l'instant...

En revanche, vous perdez la partie si les Ennemis
parviennent a s’emparer de tous les Lieux !

@/U RG] YA\a)

DIROULEMENT DE LA PARTIE
Chaque tour consiste en quatre étapes distinctes.

ETAPE 1. REVELER ET RESOUDRE
LES EVENEMENTS FORCES DU DAL.

Consultez la carte Lieu : elle indique combien
d’événements Forces du Mal doivent étre révélés ().

Ces événements entrainent toute une variété
d’effets négatifs. Révélez. et résolvez les cartes
Forces du Mal une a la fois, puis placez-les dans
leur défausse attitrée prés du paquet (@).

EXEDMPLE : cet événement
vous indique d ajouter

1 marqueur sur la carte
Lieu. (Voir « Controler un Lieu »
en page 12 pour plus de détails.)

Si le paquet Forces du Mal est épuisé, mélangez les
cartes de sa défausse pour en constituer un nouveau.

ETAPE B. RESOUDRE LES
CAPACITES DES ENNEDALS.

hingeer: foie i’ 4G
i ajouté wae e Liml,
1o Hina nctil pard 1 9,

Chaque Ennemi dispose d’une capacité (8).
Certaines sont résolues a chaque tour, et
d’autres sont déclenchées par les événements
Forces du Mal ou par d’autres Ennemis.

Chagque fois qu’un_@ h
1 Hnssctporas 8. S QB ©<r2iriE  puisquun marquelr @

a été ajouté sur la carte Lieu a cause de
lévénement Celui-Dont-On-Ne-Doit-Pas-
Prononcer-Le-Nom, le Héros actif (Harry)
perd 2 Vies et recule son pion @ de -
10 a 8. (Voir « Points de Vie d’un Héros »
en page 13 pour plus de détails.)

I MPORTANT : si vous avez le choix entre plusieurs effets lorsque vous résolvez ,
une carte Forces du Mal ou Ennemi, vous devez en appliquer un qui vous impucte / >
(si possible) et ne pouvez pas choisir celui qui n'aurait aucune conséquence. : ; j
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D Passez a'la page suivante

' " 7 pour découvrir comment le
Héros actif peut jouer des
cartes et effectuer des actions.




HTAPE 5. JOUER DES CARTES POUDLARD E'T
EFFECTUER DES ACTIONS DE HEROS.

En tant que Héros actif, vous pouvez accomplir les choses
suivantes dans ordre de votre choix.

« Jouez des cartes pour gagner des ressources
(pions A & @) et déclencher des effets.
Lorsque vous jouez une carte, résolvez-la puis posez-la
devant vous pour signaler qu'elle a été utilisée (mais sans
la défausser). Les pions que vous gagnez sont stockés sur
votre Fiche de Joueur. Vous devrez défausser vos pions
et vos cartes a la fin de votre tour, alors mieux vaut les
utiliser tant que vous le pouvez !

» Assignez des pions ﬂ (Dégat) aux Ennemis.
Lorsque le nombre de pions ﬁ assignés a un Ennemi
égale sa Vie, cet Ennemi est vaincu ! (Voir « Vaincre un
Ennemi » en page 12 pour plus de détails.)

 Dépensez des pions 0 (Influence) pour acquérir
de nouvelles cartes. ¢ i
Les six cartes POUDLARD face visible sur le plateau ghy DRACO NATEFOY
peuvent étre acquises pour élaborer un deck plus e '
puissant. Tant que vous détenez suffisamment de
pions @), vous pouvez acquérir autant de cartes que
vous le souhaitez.
Sauf mention contraire, placez IMMEDIATEMENT les

« cartes acquises dans votre défausse (et pas dans votre

main). En régle générale, vous ne pourrez pas jouer
des cartes pendant le tour out vous les aurez acquises.
Lorsque votre deck est épuisé, mélangez votre défausse
pour constituer un nouveau deck qui contiendra les
cartes POUDLARD récemment acquises (en plus de vos
cartes de départ).

Ehague fols quuua
et mjouti s
|.H rm:rll![w HS.

EXEMPLE : votre main de départ contient un Eclair
de Feu, HEDWIGE et 3 cartes Alohomora !

@ Jouez UEclair de Feu pour gagner 1 ﬂ Puisqu’il vous reste
encore beaucoup de Vies, jouez HEDWIGE et choisissez de
gagner un autre pion ﬂ que vous placez sur votre Fiche de
Joueur avec Ee premier.

® Jouez vos 3 cartes Alohomora ! pour gagner 3 @ que vous
placez sur votre Fiche de Joueur.

® Assignez les 2 pions ﬂ a@ DRAGO MALEFOY™. Il en faudra
4 de plus pour le vaincre. Si vous l'aviez terrasse, 'Eclair de :
Feu vous aurait également permis de gagner 1 0 quel que
soit le moment de votre tour ot vous l'auriez vaincu.
@ Dépensez vos 3 plons Q pour acquérir Reparo ! parmiles =~ =
_ . ' cartes POUDLARD disponibles sur le plateau, et placez : .
W s Ty meedaatement ce.Sort dans votre defau.sse /
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HTAPE 4. TERMINER VOTRE TOUR.

Aprés avoir joué des cartes; effectué des actions et
dépensé des pions, accomplissez les choses suivantes
dans l'ordre a la fin de votre tour.

@) Vérifiez si les Ennemis disposent du nombre requis
de @ pour controler le Lieu, Si c’est le cas, retirez les
marqueurs @ et défaussez la carte pour révéler la
suivante du paquet Lieu.

@ Si vous avez assigné suffisamment de pions ﬂ pour
vaincre un Ennemi pendant ce tour, défaussez sa carte
et remplacez-la par la suivante du paquet Ennemi.

@ Comblez les emplacements de cartes POUDLARD
vides avec de nouvelles cartes.

@ Placez dans votre défausse toutes les cartes que vous
avez jouées pendant ce tour et celles qu’il vous reste
en main. Vous ne pouvez pas conserver de cartes
pour votre prochain tour.

@ Défaussez tous vos pions J et @ inutilisés. Si vous
avez joué des cartes permettant a d’autres Héros de
gagner des pions, ils PEUVENT les garder pour les
utiliser pendant leur propre tour.

(® Piochez une nouvelle main de 5 cartes.
Votre défausse n’est mélangée pour constituer un
nouveau deck QUE lorsque vous avez besoin de piocher
ou révéler des cartes mais que votre deck est vide.
Note : si vous révélez des cartes depuis votre deck et ne les
défaussez pas immédiatement, remettez-les ensuite face
- cachée sur votre deck.

AU TOUR DU HEROJ SUIVAN'T

La partie continue en sens horaire et le prochain joueur,
a présent Héros actif, résout les 4 mémes étapes pendant

L Chanue ol o @
ot ajouté wur be Livi
o Hiros o e pord § ¥

son tour.

Consultez les pages suivantes pour plus de détails sur :
VAINCRE UN ENNEDMI — PAGE 12

CONTROLER UN LIEU — PAGE 12

POINTS DE VIE DUN HEROS — PAGE 15

ALCEEMEIRA | ALCHAACHLA | ANCHCAEOER |

flagnes 1 @, : s | ) | Gree s 1



W

Tn feu de D{rﬁbm:ﬁffng: T.foopém.r{f 7

Agutes 18 wor e bios.

LALLM |

WA Moo i 3 mrds,

HUERLS HAgnin ™
Gagrr 1 B,

Famiin il

VIF IV On

FIN DE LA PARTIE
La partie peut s’achever de deux facons différentes :

LES HEROS ON'T VAINCU TOUS LES ENNEDMIS
Félicitations ! Vous avez gagné, assurant la sécurité de POUDLARD
et du monde des sorciers pour une année de plus. Vos compétences

en sorcellerie se sont améliorées et vous avez couvert votre école
de gloire et de fierté ! Lorsque vous serez préts, passez a la suite.
Ouvrez la Boite de Jeu 2 et suivez les instructions incluses.

LES ENNEDMIS CONTROLENT TOUS LES LIEUX
Si les Ennemis parviennent a s’emparer de TOUS les
Lieux, vous avez perdu. Il vous faudra parfaire vos
compétences en sorcellerie avant de pouvoir passer a
l'aventure 2. Réinstallez le jeu dans sa configuration de
départ et réessayez ! (Voir « Mise en Place » en pages 2-5.)
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‘controle que les Ennemis exercent sur les Lieux. Lorsqu'un Lieu recoit le

- révélé, en commencant par le premier.

VAINCRE UN ENNEDNI

Lorsque le nombre de pions ﬂ assignés a un Ennemi égale ses @ (Vies), cet

Ennemi est vaincu ! Gagnez immédiatement la récompense listée sur sa carte, /

placez cette derniére dans la défausse au centre du plateau et remettez dans L
la réserve générale les pions ﬁ qui se trouvaient sur la carte. A la fin de votre

tour, remplacez 'Ennemi vaincu en révélant la carte suivante du paquet Ennemi.

Note : vous ne pouvez pas assigner plus de pions ﬂ & un Ennemi que sa valeur de €.

L A

EXEMPLE DE RECOMPENSE
chaque Héros prend 1 pion @ dans la
réserve générale et le place sur sa Fiche de
Joueur. Ayant aussi gagné 1 Vie, chacun
d’eux avance son pion @ d'une case.

Yo

)/ ﬁ%,ﬂ%‘m

CONTROLER UN LIXU*
Certains événements Forces du Mal et capacités d’Ennemis améliorent le

dernier @ dont les Ennemis ont besoin pour le contréler, les Héros ont
jusqu’a la fin du tour actuel pour en retirer un marqueur @ en jouant une
carte ou en venant a bout d’'un Ennemi dont la récompense le permet.

= P LONONCER-LE

Ajouter 1 @ sur le Lien.

Si le Lieu contient encore le nombre requis de marqueurs @ a la fin de ce

tour, les Ennemis en prennent le contréle. Défaussez la carte Lieu et révélez la
suivante du paquet, qui sera le théatre de la prochaine bataille. Si les Ennemis
viennent a contréler TOUS les Lieux, les Héros perdent la partie ! : A

Si vous devez ajouter plus de marqueurs @ sur un Lieu que la carte ne comporte de cases, i
vous gagnez un sursis et ignorez tout @ supplémentaire devant étre ajouté pendant ce tour. ¥y

*Sorciers Confirmés : Vous pouvez augmenter la difficulté de n’importe quelle
partie en placant des marqueurs @ sur le premier Lieu pendant la mise en
place. Ajoutez 1 seul pion pour une difficulté modérée, et ajoutez-en 2 pour un
défi plus intense. Sinon, vous pouvez ajouter 1 @ a chaque Lieu lorsqu’il est

e,
adr el s LRl Re =
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POIN'TS DE VIE D'UN HEROS

Certains événements Forces du Mal et capacités d’Ennemis conduisent votre Héros
a perdre des @ (Vies), tandis que d’autres cartes vous autorisent a en gagner.
Indiquez ces évolutions de vos Vies en déplacant votre pion ® sur la piste de votre
Fiche de Joueur, dont la valeur minimale est 0 et la valeur maximale 10. Si vous
perdez toutes vos ¥, vous étes Etourd1 et devez accomplir les choses suivantes dans
Pordre. Note : il est possible de devenir Etourdi pendant le tour d’un autre Héros. Si plusieurs
Héros sont Etourdis en méme temps, chacun deux accomplit les choses suivantes.

7 HARRY POTTER

Exry i
2 W

Lo Heros netif PE

ANLIEORSIRA

@ Vous ne pouvez plus perdre (ni gagner*) de @ pendant
ce tour. / _}IllrI{I{HH DU RISED

@® Défaussez tout pion @ et Ji gagné pendant le tour
d’autres Héros et stocké sur votre Fiche de Joueur.

€ Défaussez la moitié des cartes de votre main (arrondie |
a linférieur). Par exemple, si vous détenez 5 cartes, ‘ B teelont Evee
choisissez-en 2 a défausser. Si 'une de ces cartes i | 3 il
: dispose d’un effet déclenché par le fait de la défausser,
> celui-ci est QUAND MEME appliqué.

@ Ajoutez 1 @) sur le Lieu.

3

;

'i' :

E @ Si vous avez été Etourdi pendant votre tour, vous

! pouvez encore jouer des cartes et effectuer des actlons
avec les cartes qu’il vous reste en main. .

.'@ *A la fin du tour du Héros actif, vous vous remettez de votre etourdlssement 5
1 PlaCez le pmn ¥ de votre Heros sur sa valeur maxxmale (10). e,

i «- Lo i o )
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Pendant les toutes premiéres part;es, il est possxble que le paquet POUDLARD
soit épuisé et que vous ne puissiez plus remplacer les cartes acquises. Jusqu’a
la fin de la partie, continuez de jouer avec les cartes POUDLARD encore
disponibles sur le plateau et les decks que vous avez établis.

Une fois par partie, un joueur peut renoncer a acquérir des cartes 1ol &
pendant son tour. Dans ce cas, il prend les 6 cartes POUDLARD disponibles, les / ]
glisse au-dessous du paquet et les remplace par 6 nouvelles cartes qu’il place i
face visible sur le plateau. Cette régle optionnelle est utile lorsque toutes les i
cartes du plateau sont trop chéres pour qu'un joueur puisse en acheter. L ;
IMPORTANT : de nombreux effets de cartes POUDLARD et d’'autres
éléments de jeu emploient les termes « au choix ». C'est le Héros actif qui
décide a qui s'applique un tel effet mais il peut en discuter avec les autres
joueurs s'il le souhaite ; apres tout, cest un, jeu coopératif !

PIOCHER ET DEFAUSSER DES CARTES

L’effet de certaines cartes (comme la Boule de Cristal) indigue « Piochez une
carte ». Lorsque vous les jouez, la carte piochée doit toujours étre prise dans
votre deck de Héros. Pour ce qui est des effets indiquant « Défaussez une carte », vous
pouvez choisir n’importe quelle carte dans votre main — et pas uniquement parmi celles
que vous venez de piocher. Note : la formule « carte(s) supplémentaire(s) » fait référence a toute
carte que vous piochez suite a un effet de jeu autre que le renouvellement de votre main a la fin du tour.
D’autres cartes disposent d’un effet qui ne se déclenche que si vous choisissez de les
défausser, et non lorsque vous les jouez. Par exemple, le Rapeltout (deck de départ de
Neville) offre 1 O au Héros lorsqu’il le joue mais lui en rapporte 2 s’il le défausse. De
tels effets se déclenchent si vous choisissez de défausser la carte a cause d’'un Ennemi,
d’un événement Forces du Mal, d’'une autre carte POUDLARD (comme la Boule de
Cristal) ou parce que vous avez été Etourdi. Placer les cartes jouées dans la défausse

a la fin du tour n’est PAS considéré comme les défausser et ne déclenche donc pas la
résolution des effets de défausse.

IMPORTANT : il faut bien distinguer les termes « piocher » et « acquérir » une carte. 1ls ne
signifient pas la méme chose et ne sont donc pas soumis aux mémes restrictions en ce qui
~concerne les effets de jeu.

POSER DES CARTES SUR VOTRE DECK
Voila qui peut se révéler une bonne idée. Au lieu d’attendre que votre défausse soit

mélangée pour avoir accés a une carte, ces effets-la assurent que vous pourrez jouer la
carte tout juste acquise pendant votre prochain tour.

STOCKER DES PIONS INFLUENCE ET DEGAT

Si vous gagnez des pions ﬂ ou @ pendant le tour d’'un autre
Héros, vous pouvez les stocker sur votre Fiche de Joueur en
attendant de les utiliser. A la fin de votre tour, les pions inutilisés
devront étre défaussés dans leur réserve respective.

CARTES ENNEMI ET FORCES DU MATIL

A mesure que la difficulté des aventures progresse, I'effet de
la plupart des capacités d’Ennemis et des événements Forces du Mal se
compléte et aggrave la situation. Par exemple, le Sort Flipendo ! indique :
« Le Héros actif perd 1 € et défausse une carte. » La combinaison de cet effet

avec la capacité de Crabbe & Goyle entraine le Héros actif a perdre 2 @
et a défausser une carte avant d’effectuer des actions. .

RANGER LE JEU

Vous n’étes pas obligés de jouer les sept aventures en une seule fois. La boite contient
9 cartes Intercalaire. Lorsque vous étes préts a ranger le jeu, utilisez-les pour trier

les cartes par type plutot que par Aventure ; cela rendra la mise en place de votre
prochaine partie bien plus rapide. Les régles complémentaires de chaque Boite de Jeu
peuvent étre glissées dans les encoches de la page suivante.

SORCIERS CONFIRMIES
Si vous avez ’habitude des jeux de deckbuilding et que vous vous sentez a I'aise apres
avoir lu ces régles, nous vous conseillons de passer directement a l'aventure 3. Ouvrez les
Boites de Jeu 1 a 3, consultez les régles qu’elles contiennent et commencez a jouer a partir
de la. Vous pouvez également accroitre la difficulté de chaque partie en placant 1 ou 2
marqueurs & sur le premier Lieu pendant la mise en place, ou en ajoutant 1 marqueur @
sur chaque Lieu au moment ou il est revele.

e w-' e
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Glissez les Régles du Jeu 4 ici. Glissez les Regles du Jeu 5 ici

Glissez les Régles du Jeu 6 ici. Glissez les Régles dl; Jeu 7 ici.
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