VLAADA CHVATIL

CODENAMES

RETOUR A POUDLARD

Poudiard, [école de sorcefferie, vous souhaite fa bienvenue pour cette
nouvelle annge entre ses murs. Les préfets ont pour mission denseigner
aux gféves de premigre annge tout ce quils doivent savoir sur Poudiard -

comment trouver feurs salfes de classe, comment rejoindre fa saffe
commune de feur maison enfin de journée._ et, pourfes plus maficieux,
comment réderdans fe chateau aux heures interdites sans se faire prendre !




2 / MODES DE JEU ET MATERIEL .°

+

+ CODENAMES

Sivous savez déja jouer a Cadenames, vous deviiez pouvoir commencer & jouer dés que vous aurez mis le
jeuen place. Si vous souhaitez découvrir les nouveaux modes de jeu spécifiques a l'univers de Harry Potter,

rendez-vous a la page 12.

Sivous jouez 3 Codendames pour la premiére fois, lisez d'abord les pages 44 9.

pH  SEVERys

ol ROGUE

198 cartes
Mot et Image

1s0cle
(pourla carte Plan}

72 cartes Plan (qui indiquent aux préfats
quelle carte appartient 4 quelle maison)

E 2

9 tuiles Maison de chaque couleur

{pour indiquer qu'une carte a été découverte)

1jeton Choixpeau magigque
(pour indiquer I'équipe
qui joue en premier)

*

I @
H j“s

1 tuile Rusard
(a éviter a tout prix}

6 tuiles Porte verrouillée
(a éviter)



+ CAPACITES SPECIALES

Une fois que tout le monde connait les régles, vous pouvez jouer avec les capacités spéciales des
différentes maisons de Poudlard. Leur fonctionnement est détaillé 3 la page 12. LAbrégé des Maisons de
Poudiard comprend les régles spécifiques de ce mode de jeu.

w 1jeton Clé =] Zje!or)s $e’rpent]

recto verso ‘é’; Ingéniosité recto
1 (pour Gryffondor) s @ verso

y {pour Serpentard)

2 jetons Déduction \,-- 3jetor}s
4 cartes Capacité 8 cartes Botanique R octoverso ,,‘\_i, Botaniguerecto

recto verso {pour Poufsouffie) %% (pourserdaigle) 1 !‘F verso

(1 par maison} {pour Poufsouffie)

+ LA COUPE DES QUATRE MAISONS

Le support a sabliers vous permet de consigner les résultats de vos parties. A la fin de chaque partie,
la maison victorieuse se rapproche un peu plus de la coupe!

36 jetons Sablier 4 banniéres de maison recto verso 1 support en carton avec sabliers

— 2
an

.:1;: ’ > ,.;-'_'_.‘. >
5. 6. Fixez la structure ! ,,;i f
> AR R TR

Assemblage des sabliers



+/. MISEENPLACEDE -
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* LA PREMIERE PARTIE °

+ MOTS OU IMAGES ?

Chaque carte posséde un mot d'un cbté et
une image correspondante de lautre. Vous
pouvez jouer avec les mots ou les images, ou
en mélangeant les deux. Certains préférent
les images, d'autres préférent les mots... Alors
mettez-vous daccord !

Disposez 24 cartes au hasard, face Mot ou
face Image visible, en fonction de votre choix.
Disposez-les en une grille de 5x5, avec un
emplacement vide au milieu.

MAISONS

Codenomes est un jeu pour 4 joueurs ou plus,
répartis en 2 maisons. Répartissez-vous dans
les maisons comme vous le souhaitez, en
veillant & ce que les deux équipes comportent
A peu prés le méme nombre de joueurs. Pour
votre premiére partie, léquipe qui compte le
plus de joueurs portant des lunettes incarne
Gryffondor. Lautre équipe incarne Serpentard.
Vous pouvez également tirer 4 pile ou face.

PREFETS U

Chaque maison désigne l'un de ses joueurs
comme préfet. Le préfet donne les indices,
tandis que les autres joueurs incarnent des
éléves de premiére année qui errent dans le
chateau de Poudlard pour tenter de trouver
a quoi ces indices font référence.

Les deux préfets doivent sasseoir du méme coté
de la table, en face de leur équipe respective.

TUILES

ATISYIM NOY

RON
WEASLEY

Préfet de Serpentard

Le préfet de Gryffondor prend les tuiles rouges, celui de
Serpentard prend les tuiles vertes. Placez les tuiles Porte

verrouillée et Rusard entre les deux préfets.

El&ves de premidre année
de Serpentard

NEVILLE
LONDUBAT

GILDEROY
GRINGOTTS LOCKHART

FEUILLES

BOTANIQUE DE THE

INFIRMERIE

RAPELTOUT

>

>
>/ &2
> 3

U
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23
5] POLYNECTAR

Eldves de premiére année

Lacarte Plan indique que

de Gryffondor PHENIX estune carte

LA GROSSE
DAME

PROTEGO !

rouge de Gryffondor,

que SAULE COGNEUR
estune carte verte de
Serpentard, et qUARAGOG
n'appartient a aucune des
deux maisons. Elle indique
également que tous les
joueurs doivent éviter
GILDEROY LOCKHART.

HEDWIGE

MADAME
MAXIME

OLLIVANDER

+ CARTE PLAN

Les cartes Plan représentent la grille qui se
trouve sur la table, et permettent aux préfets
de savoir quels mots ou images appartiennent
a leur équipe respective. Pour votre premiére
partie, prenez une carte Plan quireprésente les
maisons de Gryffondor et Serpentard, c’'est-a-
dire avec des cases rouges et vertes.

Commencez par vérifier que tous les joueurs
comprennant le sens de toutes les cartes de
la grille. Si aucun des joueurs ne comprend
le sens de I'une des cartes, vous pouvez jeter
un ceil & son verso pour tenter de mieux la
comprendre. Si cela ne suffit pas a rendre la
carte plus claire, remplacez-la par une autre.

Une fois que tout est clair pour tout le monde,
les préfets prennent une carte Plan et l'insérent
dans son socle (dans n'importe quel sens) avant
de la placer entre eux. Cefte carte sadresse
exclusivement aux préfets. Ne la montrez pas
aux éléves de premiére année.

CHOIXPEAU
MAGIQUE z

La couleur sur les bords de la carte Plan
indique quelle maison joue en premier.
Donnez le jeton Choixpeau magique a la
maison en question.

TUILE DU MILIEU

La maison dont la couleur apparait au milieu
de lacarte Plan joue en deuxiéme. Pour contrer
ce désavantage, les joueurs de la deuxiéme
maison commencent la partie avec une tuile
de leur maison déja sur la table.

Dans notre exemple, le préfet de Gryffondor

place une tuile rouge sur l'emplacement vide
au milieu des cartes.

Laissez les tuiles des 2 autres maisons dans la boite, de

méme que les éléments liés aux capacités spéciales etala

coupe des Quatre Maisans.




° /. DEROULEMENT DE LA PARTIE .’

.

Les maisons jouent & tour de rdle, en commengant par celle qui posséde le jeton Choixpeau magique.
Le préfet de cette maison donne 1 indice, puis les éléves font 1 ou plusieurs propositions. Cest ensuite
le tour de l'autre maison. Poursuivez ainsi jusqua ce que l'une des maisons remporte la partie.

/. AVOTRETOUR .

+ LE PREFET DONNE UN INDICE

Sivous étes le préfet, vous devez donner unindice
pour faire deviner 1 ou plusieurs cartes de votre
maison a vos coéguipiers (plus vous associez de
cartes, mieux c'est).

Observez les cartes de votre maison et tentez
d'en trouver au moins deux qui puissent étre
associées.

Par exemple, les cartes SAULE COGNEUR et
BOTANIQUE peuvent étre associées avec l'indice
plantes.

BOTANIQUE

Votre indice doit étre constitué d'1 mot (que
vous pouvez épeler) et d'1 chiffre.

Le mot doit lier les différentes cartes que vous

faites deviner. Le chiffre indique a combien de
cartes de la grille cet indice
fait référence. Vous n'étes pas
autorisé a dire autre chose. Ne
donnez aucun autre indice.

*

*

+ LES ELEVES INSPECTENT
LA GRILLE

Une fois que le préfet a donné son indice, c'est
aux éléves de sa maison dinspecter Poudlard
3 la recherche de leurs cartes. lls sont autorisés a
retourner les cartes sur leur verso si cela peut les
aider a comprendre les mots.

lls discutent de lindice, puis le plus courageux
d'entre eux touche l'une des cartes. Cette carte
est leur premiére tentative.

Le préfet vérifie la couleur de cette carte sur
la carte Plan, puis il la recouvre dune tuile
correspondant & cette couleur. $'il sagit bien
d’'une carte de leur maison (ici, Serpentard),
les éléves peuvent tenter de deviner une autre
carte.

Les éléves peuvent tenter de deviner plusieurs
cartes durant leur tour, mais le préfet ne donne
qu'l seul indice. La plupart du temps, les joueurs
tentent de deviner une carte liée 3 l'indice donné
lors de ce tour, mais il peut également savérer
intéressant de tenter de deviner des cartes quils
avaient ratées lors d'un tour précédent. Rien
noblige les éléves 4 toucher autant de cartes que
le chiffre annoncé par leur préfet, mais ils doivent
toucher au moins 1 carte a chaque tour.

Le préfet ne révéle jamais si la carte devinée
correspond effectivement a celle pour laquelle
il a donné lindice. Les éléves savent seulement
s'ils ont trouvé une ou plusieurs de leurs cartes.

—



+ ERREURS

Trois types d'erreurs peuvent se produire :

Si vous tombez sur Rusard, eh
bien... c’'est plutdt lui qui vous
tombe dessus !l vous emméne
immédiatement en retenue, la
partie s'arréte, vous avez perdu.

Sivous tombez sur une
porte verrouillée, votre
tour prend fin.

L

L sagu snrsanol

Sivous tombez sur une carte
qui appartient a lautre

maison, votre tour prend fin.

Vous avez accidentellement
aidélautre maison 4 se
rappracher dela victoire
anrecouvrant'une de ses
cartes.

/. GAGNER LA PARTIE .

+ METTRE FIN
A VOTRE TOUR

Si votre tour ne sarréte pas 3 cause
d'une erreur, vous pouvez y mettre fin
volontairement. Par exemple, si votre préfet
annonce : plantes : 2 et que vous trouvez
2 cartes associées au mot plantes, vous
pouvez logiquement mettre fin & votre tour,
a moins qu'il ne vous reste une carte liée
d un indice d'un tour précédent 3 deviner.

Lorsque votre tour s'arréte, par choixou par
arreur, cest au tour de l'autre maison.

+ REGLE DU « PLUS UN »

S'ils parviennent a deviner autant de cartes
que demandé par leur préfet, les éléves
peuvent tenter de deviner une carte de
plus que le chiffre annoncé par lindice.
Par exemple, pour pfantes : 2, ils peuvent
deviner jusqud 3 cartes {(en admettant
que les 2 premiéres cartes trouvées
appartenaient bien a leur maison).

Cette régle nest pas pertinente lors de
votre premier tour, car votre proposition
supplémentaire serait totalement aléatoire.
Plus tard, toutefois, elle pourrait vous
permettre de deviner un mot raté lors
d'un tour précédent avec un autre indice.
Retrouvez un exemple de cette régle aux
pages 8 et 9.

*

La premiére maison qui devine toutes ses cartes remporte la partie. Une maison I'emporte lorsqu'il ne
reste plus de cartes de sa couleur & deviner. Il est possible que les éléves de l'autre maison découvrent
accidentellement la derniére carte de votre maison, auquel cas vous gagnez pendant leur tour.

Siune maison tombe sur Rusard, l'autre maison remporte immédiatement la partie et n'a plus besoin de

deviner de cartes.

Yoir 'exemple sur la page suivante.»



: /. EXEMPLE DE PARTIE .

| o e

SAULE
COGHNEUR

Serpentard commence. Aprés avoir observé les cartes, le préfet de
Serpentard trouve deux cartes qui peuvent étre associées.

La carte Plan indique que la carte
qu’ils désignent appartient bien

a Serpentard ; le préfet la recouvre
donc d’une tuile Serpentard.

Les éléves de Serpentard discutent de
lindice, puis font une proposition.

L RMER

La prochaine carte que désignent les
éléves de Serpentard n'est pas celle

a lagquelle leur préfet s'attendait, mais c’est
également une carte de Serpentard...

... le préfet recouvre donc également
cette carte, sans montrer sa surprise.

Les &léves de Serpentard ont désigné autant de cartes que demandé par leur préfet et pourraient donc
faire une proposition supplémentaire (régle du « plus un »). Toutefois, puisqu'il s'agit de leur premier tour,
leur proposition serait totalement aléatoire, et ils décident donc de mettre fin 3 leur tour.



C'est a présent au tour de Gryffondor.

<

) Y,
Les éleves de Gryffondor Il s'agit d'une porte verrouillée ; le tour de
désignent ARAGOG. Gryffondor prend fin immédiatement.

C'est 3 nouveau a Serpentard.

CHAUDROMN

Le préfet de Serpentard donne Les éléves devinent les deux cartes avec succes. (Qui, dans cet
un indice pour 2 cartes. exemple IEPEE DE GRYFFONDOR appartient a Serpentard. Pas
Notez quiil chaisit d'apaler le mot, pour la véritable épée, bien sir, juste la carte. C'est |4 toute la magie
indiquer qu'il ne s'agit pas du mot faire. decejeul)

Dumbledore: 3

-—
v

Lors du deuxiéme tour de
Gryffondor, les éléves se

servent de l'indice regu au

premier tour et devinent AL
beaucoup de mots.

ARG

Les éleves de Gryffondor ont une derniére idée, mais ils ont déja deviné 4 cartes. Leur indice leur donnait
3 tentatives. Grace 3 la régle du « plus un », ils ont pu deviner une carte de plus, mais ils doivent maintenant
mettre fin a leur tour. Le préfet de Serpentard s’appréte a donner son prochain indice.



+
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. / INDICES VALIDES ET INVALIDES .

Donnez des indices qui font référence au sens des cartes (leur signification).

NE donnez PAS d'indice concernant les lettres.

Par exempie, ne dites pas H: 2 pour HEDWIGE et HORCRUXE.

Ne donnez PAS d'indice concernant |a position des cartes dans la grille.

Par exempie, ne difes pas ceins : 4 pour des cartes qui se frouvent dans les coins.

Lorsque vous jouez avec les mots (et non pas avec les images), vous ne pouvez pas dire un mot (ou
n'importe quel dérivé de ce mot) qui se trouve sur une carte, tant que cette carte n'est pas recouverte.

Par exemple, vous ne pouvez pas dire Weasfey : 2 pour MOLLY WEASLEY et PERCY WEASLEY.

SiCHATEAU DE POUDLARD est en jeu, vous ne pouvez pasdire, parexemple, pou, fard, chéteau, ou chételain
tant que la carte n'est pas recouverte, méme si cette carte ne compte pas parmi celles de votre maison.

Enrevanche, lorsque vous jouez avec les images (et non avec les mots), vous pouvez dire ce que vous
voyez sur les images.

INDICES DESIGNANT UNE CHOSE PRECISE

Dans les régles hahituelles de Codenames, les indices se limitent généralement a un seul mot. Le jeu
fonctionne trés bien ainsi et nous vous encourageons a jouer en appliquant cette restriction. Pour
Codenames : Retour & Poudiard, vous pouvez vous mettre d'accord pour utiliser des indices de plusieurs
mots, tant que ces indices désignent une chose précise dans I'univers de Harry Potter.

Exemples :

Tom Jedusor est une personne précise. Le Chemin de Traverse est un endroit
précis. Le Saule cagneur désigne un arbre en porticulier. LHistoire de Poudiard
désigne un livre bien spécifique. Lo défense contre fes forces du mal est un cours
précis. En revanche, long couloir, nuit obscure ou créature magique ne sont pas
des indices valides, puisqu’il sagit plutét de descriptions d'éléments générigues.

FACULTATIF

Sivous le désirez, vous pouvez étendre cetfe régle aux noms moidus comme New
York et fe Roi Arthur, mais ne faissez pas fes préfets utifiser des expressions tefles
que plan emniscient ensorceld.

Sivous marrivez pas a vous mettre d'accord sur ce qui désigne une chose précise ou non, revenez a
larégle stricte d’'un seul mot autorisé.

DEMANDEZ A UAUTRE PREFET ,=m—m———- =

Si vous doutez de la validité de votre indice, demandez son avis
au préfet adverse (chuchotez suffisamment bas pour que les RS
éléves de premiére année ne puissent pas vous entendre). Tout P At -\
indice autorisé par le préfet adverse est valide. { né-moldu }
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/" TECHNIQUES AVANCEES

"

11

La régle du « plus un » permet 3 vos éléves de deviner 1 carte de plus s'ils ont réussi & deviner le nombre
de cartes associé a votre indice. Mais vous pourriez parfois souhaiter gu’ils en devinent davantage. Voici

2 indices spéciaux que vous pouvez donner:

INDICE ILLIMITE

Imaginons que vous pensez 3 un indice pour 2 cartes, comme ceeur : 2,
mais que vous voulez permettre & vos éléves de deviner davantage de
cartes, grice a des indices précédents. A la place, vous pouvez dire
coeur : ilfimité. Dans ce cas, vos éléves ne savent pas que votre indice
porte sur 2 cartes, mais ils ne sont pas limités a 3 tentatives. lls peauvent
deviner 4 ou b cartes, ou méme plus, tant qu'ils désignent bien des cartes
de votre maison.

INDICE ZERO

Lindice coeur : @ permet également aux éléves de faire un nombre illimité
de propositions {dans ce cas, ighorez la régle du « plus un »).

Cet indice signifie « Ne proposez pas les cartes associées a coeur ». Ainsi,
si PHILTRE D’AMOUR est sur la table, les éléves savent qu’ils ne doivent
pas proposer cette carte.

Les éléves doivent alors se demander pourquoi leur préfet leura donné un
tel indice. Par exemple, si un autre mot associé aux potions se trouve sur
la table, comme CHAUDRON ou SEVERUS ROGUE, peut-étre que le préfet
avait voulu dire potions : 2, mais que PHILTRE D'AMOUR le dérangeait.
Désignez donc ces cartes, tout en &vitant PHILTRE D’AMOUR.

Lindice zéro peut é&tre utilisé pour éviter un groupe de cartes, ce qui
peut s'avérer particuliérement intéressant pour Serdaigle. Par ailleurs, un
indice zéro peut parfois étre utile pour éloigner vos éléves de Rusard.

Méme lors d’'un tour avec un indice zérg, les éléves de premiére année
doivent faire au minimum 1 proposition.

PENALITES LIEES AUX INDICES INVALIDES

Une fois prononcé, un indice ne peut plus étre retiré, méme s'il enfreint
accidentellement une régle (et nessayez pas de dire « Oubliettes ! », ¢ca
ne fonctionnera pas !). En général, les autres joueurs disent simplement:
« Tu as enfreint telle régle. Fais attention la prochaine fois. » Mais si votre
groupe est trés compétitif, ou si les joueurs pensent que vous avez donné
un avantage injuste & votre &quipe, voici la pénalité officielle pour un
indice invalide : votre tour prend immédiatement fin et le préfet adverse
recouvre I'une des cartes de sa maison.

coellr ; oo

invalide ! ¢



2 /' MAISON CONTRE MAISON .’

.

Une fois que vous avez fait quelques parties, vous pouvez ajouter les maisonsau jeu!

CEREMONIE DE REPARTITION

+ CAPACITES DES MAISONS

Une fois que les joueurs se sont répartis en
équipes et guils ont désigné leurs préfets,
attribuez  aléatoirement le jeton Choixpeau
magigue a lune des équipes. Cette maison
jouera en premier. Si vous jouez plusieurs parties
avec les mémes équipes, alternez léquipe qui
commence.

Pour déterminer la maison de chacune des
équipes, les préfets piochent une carte Plan au
hasard. Léquipe qui posséde le jeton Choixpeau
magique incarne la maison dont les couleurs
apparaissent sur les bords de la carte Plan. Lautre
équipe incarne l'autre maison (celle au milieu de
la carte Plan), joue en deuxiéme, et commence
avec une tuile de sa maison au milieu de la grille
(sauf Poufsouffie). (Si tous les joueurs préférent
inverser, vous pouvez trés hien passer le jeton
Choixpeau magique a lautre préfet.)

Léquipe qui posséde le jeton
Choixpeou magique incarne
cefte maison ef joue en premier.

e
B
{

|
T}

Sevlodebtadl

e

Léquipe qui n'a pas fe jefon
Choixpeou mogique incarne
Fautre moison, joue en deuxiéme
et commence fa partie avec une
tuile au centre dela grille.

Chaque maison dispose de 2 capacités spéciales
uniques. Elles sont décrites sur les cartes
Capacité (recto verso) des maisons : 'une des
faces sert quand votre maison joue en premier
et l'autre sert quand elle joue en deuxiéme.

Prenez la carte Capacité de votre maison et
gardez-la devant vous, avec la bonne face visible
(les régles de la face cachée ne sappliqueront pas
durant cette partie). Sides jetons sont représentés
sur le coté gauche de la carte)prenez-les.

it
'

|t
\%

Les régles de chaque capacité sontexpliquées en
détail dans I'Abrégé des Maisons de Poudiard.

Si vous souhaitez jouer avec une combinaison
précise de maisons, par exemple Serdaigle contre
Serpentard, avec Serdaigle qul joue en premier,
les préfets peuvent chercher une carte Plan
correspondante dans la pile.

Ne jouez pas avec une maison qui nest pas
représentée sur la carte Plan. N'utilisez pas la
capacité spéciale « jous en 2¢ » lorsque la carte Plan
indique que vous étes 1°. Vos capacités doivent
correspondre a ce qu'indique la carte Plan pour
gue la partie se déroule correctement.

Sivous décidez de jouer d nouveau sans capacités
(recommandé lorsque de nouveaux joueurs
découvrent le jeu), utilisez toujours les cartes
Plan Serpentard contre Gryffondor. Les deux
autres maisons possédent des cartes Plan liées
a leurs capacités spéciales, ce qui fait que seules
les cartes Plan rouges et vertes sont adaptées aux
parties avec des débutants.



/ LA COUPE DES QUATRE MAISONS .~ L

Lo coupe des Quatre Maisons est un fournoi qui se déroule sur tine année
entre fes quotre maiscns de Poudlard. Rossurez-vous, ce tournci ne durero
pas réeffement un an, mais seulement quelques parties !

A la fin de chaque partie, vous ferez gagner des points o fo maiscn que
vious représentez. Utifisez les sabliers pour suivre les scores d'une partie
& lfoutre.

Les sabliers en carton vous permettent de suivre les scores de votre propre coupe des Quatre Maisons.

Au départ, les quatre sabliers sont vides. Alafin de chaque partie, ouvrez les sahliers pour ajouter a celui
de la maison victorieuse un jeton de sa couleur.

" Si Gryffondor remporte la premiére
\‘\ partie, placez un jeton rouge dans son

AP
’:@‘ sablier, et annoncez « DIX POINTS POUR
= ".’ s /' l:a 4 s

GRYFFONDOR ! » d’'un ton vif et autoritaire.

Dés gu’une maison passe en téte de
la compétition, placez ses banniéres
de part et d'autre des sabliers avant de
refarmer le cadenas.

g

Ces banniéres restent en place jusqua ce qu'une autre maison passe devant. Laissez les points dans leurs
sahliers et les banniéres de chaque coté, méme lorsque vous rangez le jeu.

Remarque :

Pour rendre ia coupe des Quatre Maisons équitabie, piochez vos cartes Plan au hasard, afin que chaque
muaison it le méme nombre de chonces de participer & lo compétition.



H LA COUPE DES QUATRE MAISON

+ VARIANTE DUEL

Si vous jouez beaucoup a Codenames avec les deux mémes équipes, vous pouvez décider de faire de la
coupe des Quatre Maisons un duel de longue durée entre vos deux équipes.

Chaque équipe choisit une maison différente, qu'elle représentera pour toute la durée de l'année scolaire.
Commencez chaque partie en piochant une carte Plan au hasard :

Silamaisonde l'une des Si les deux équipes se Sila carte Plan

deux équipes se trouve trouvent sur la carte Plan, représente 2 maisons

sur la carte Plan, cette chaque équipe incarne sa qui nappartiennent a
équipe incarne cette maison. aucune des deux équipes,
maison. Lautre équipe défaussez cette carte Plan
représente l'autre maison. et repiochez-en une jusqu'a

ce quau moins I'une des
équipes puisse jouer avec
sSa maison.

Attribuez, selon la régle hahituelle, le jeton Choixpeau magique a la maison dont la couleur se trouve sur les
bords de la carte Plan, puis amusez-vous !

Lorsqu'une équipe I'emporte, ajoutez un jeton au sablier de la maison avec laquelle elle jouait. Parfois, votre
équipe ajoute ainsi un jeton a votre propre maison. D'autres fois, votre équipe ajoute un jeton a une autre
maison que vous avez di incarner, mais cela empéche au moins votre adversaire principal de marquer
des points. Bien sdr, les parties lors desquelles chaque équipe joue avec sa propre maison sont les plus
importantes | Cependant, jouer uniguement avec les cartes Plan de vos deux maisons serait moins dréle et
plus répétitif, puisque vous utiliseriez sans arrét les mémes capacités.

+ BANQUET DE FIN D’ANNEE

Lorsque le sablier d’'une maison est entig@rement rempli, l'année scolaire est écoulée, et les étudiants de
cette maison remportent la coupe | Vous pouvez garder les sahliers dans leur état actuel pendant quelque
temps, pour célébrer cette victoire. Mais vous pouvez également les vider et recommencer une nouvelle
année a Poudlard.

Une minute, qui a gagné 7 Si vous avez joué 3 la variante Duel, vous gagnez si votre maison remporte la
coupe. Sinon, personne ne gagne. Ou plutét, tout le monde gagne. | s'agit d'une compétition entre maisons,
et non entre joueurs. Les joueurs jouent simplement a Codenames, se réjouissant de chaque victoire. Vous
pouvez jouer avec différents joueurs, changer les &équipes et tester différentes maisons ; chaque partie aura
un impact sur la coupe des Quatre Maisons de votre boite de jeu. Si vous remportez au moins une victoire
avec la maison victorieuse, vous pouvez &tre fiers de vous, vous avez contribué a son succes !
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” / RAPPEL DES REGLES .
/* ET CONSEILS ‘
+ Les préfets ne doivent révéler aucune information en dehors de leurs indices. lls ne doivent pas

parler de la carte Plan, nide la qualité de leurs indices.

Les préfets ne doivent rien laisser transparaitre. Pas de grimaces, de cris de surprise ni de grands
sourires si les éléves adverses se fourvoient complétement.

Il est difficile de ne rien laisser transparaitre. Eléves de premiére année, soyez fair-play et wobservez
pas les préfets pour essayer danalyser leurs réactions. Si vous apercevez par mégarde des réactions
de leur part, tentez de les ignorer.

Vous pouvez donner un indice pour faire deviner 1 seule carte, mais c'est toujours plus drole de
tenter d'associer plusieurs cartes avec un méme indice.

Les éléves de premiére année peuvent deviner des cartes liées a un indice d'un tour précédent,
et ce méme s'il s'agit de leur 1" proposition du tour. lls peuvent aussi proposer des choses au hasard,
mais cette stratégie est... hasardeuse, précisément !

Les préfets peuvent répéter les indices uniquement si leur équipe le demande, et ils doivent alors
répéter les indices exactement tels qu'ils les ont annoncés la premiére fois. lls n'ont pas le droit
d'insinuer que leurs éléves peuvent encore deviner des cartes pour un indice ou non.

Les &léves de premiére année peuvent mettre fin a leur tour plus tét que prévu, sans faire le nombre de
propositions indiqué par 'indice. Toutefois, ils doivent toujours proposer au moins 1 carte par tour.

Tant gu'ils continuent de deviner des cartes appartenant & leur maison, les éléves peuvent continuer 3
faire des propositions, dans la limite correspondant au nombre annoncé par l'indice de leur préfet,
plus 1.

Les préfets n'ont aucun intéréta gonfier le chiffre donné dans leur indice pour donner plus de tentatives
a leurs éléves. Pour permettre & leurs éléves de bénéficier de plusieurs tentatives supplémentaires, il
est préférable de donner un indice illimité ou un indice zéro.

Tout indice validé par le préfet adverse est valide. Soyez fair-play. Ne demandez pas l'autorisation
pour un indice que vous naccorderiez pas a l'équipe adverse. De méme, lorsque l'on vous demande
dautoriser un indice, accordez-le si vous auriez aimé vous-méme pouvoir |'utiliser.

Lorsque vous aurez joué plusieurs parties avec les mots et avec les images, vous pourrez les combiner
en plagant des mots et des images en damier sur la grille.
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