Le Pére Fouras, Félindra et les Maitres

du Temps t'invitent a vivre une aventure
exceptionnelle au cceur du Fort. Si tu
acceptes de relever le défi, il te faudra

faire preuve d’une grande concentration,
mais aussi de réflexion et de rapidité, pour
déjouer les nombreux piéges de ce batiment
mystérieux, déchiffrer les codes et trouver

a chaque fois la seule bonne réponse
possible ! Une pincée de bon sens, deux
cuillerées de stratégie et une louche d’agilité
pourraient bien étre la bonne formule pour
te mesurer aux personnages du Fort !

NOMBRE DE JOUEURS

De 2 a 12 joueurs + 1 meneur de jeu.

Il est tout A fait possible de jouer par équipes :
la partie n’en sera que plus animée !
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DUREE D’UNE PARTIE

De 30 minutes a 1 heure (en fonction du
nombre de joueurs... et de leur perspicacité !).
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e 78 cartes (1 énigme par carte) réparties
en 3 catégories différentes : Enigmes du Pére
Fouras, Enigmes de Félindra, Enigmes des
Maitres du Temps ; classées selon 3 niveaux
de difficulté : 1 boyard : facile ; 2 boyards :
intermédiaire ; 3 boyards : difficile.

e 1 livret contenant les régles du jeu,
les solutions des énigmes et des pages pour
noter le score de chacun.

e Munis-toi également d’une montre,
d’un chronométre ou d’un sablier afin

de controler le temps imparti a la résolution
des énigmes des cartes « Tempo », ainsi
que de feuilles de papier et de crayons.

BUT DU JEU

Etre le plus clairvoyant et le plus astucieux
des joueurs pour devenir le vainqueur du Fort !

Le premier joueur ou la premiére équipe

a remporter 10 boyards (ou plus), en ayant
résolu une énigme au moins dans chacune
des 3 catégories, remporte la partie !
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LES DU JEU
Les énigrhes sont réparties en 3 catégories
différentes :

* Enigmes du PE@ FOURAS :
devinettes et charades, rien de plus facile ?
Pas siir... A lintention des premiers de la
classe, des « je-sais-tout » et des prétendus
incollables. Alors, cap’ ou pas cap’

de répondre ?

o Enigmes de FI::LINDRA :

un penchant pour les mathématiques,

une dose de perspicacité et une pointe
d’astuce, voila les qualités requises

pour venir a bout de ces énigmes.

« Enigmes des MAITRES DU TEMPS :

déplacer, oter, remplacer... rien de bien
compliqueé ! Il suffit d’avoir un bon sens
de I'observation...

PREPARATION

Le meneur du jeu décide de la catégorie ~3
d’énigmes qui va ouvrir la partie, puis

il mélange les 26 cartes et forme un tas.

Le joueur ou I’équipe immédiatement
a sa gauche pioche une carte dans cette
catégorie. Le meneur de jeu indique si
la carte piochée est une carte "tempo"
ou une carte "défi" puis il lit I'énigme
a I'ensemble des joueurs :

o §'il s’agit d’une carte « Tempo »,
le joueur ou I’équipe ayant pioché cette
carte dispose de 4 min pour résoudre
I’énigme : les autres joueurs ou équipes
ne peuvent intervenir. Une fois ce délai
écoulé, les joueurs ou les équipes jouent
tous ensemble et le premier des joueurs
ou des équipes qui trouve la réponse
remporte I'épreuve et le nombre de boyards
correspondant a I’énigme.

o §'il s’agit d’une carte « Défi »,
tous les joueurs ou toutes les équipes jouent
ensemble dés la fin de I'énoncé de I’énigme :
c’est le premier joueur ou la premiére




"correspp lant a l’emgme p:
Seul le meneur de jeu connait les reponses aux

énigmes — elles sont présentées dans ce llvret

o —etesty donc le seul a méme de repondre

aux questions des différents parﬂcnpants

Le joueur ou l_'qqunpe qui parvient a résoudre o
I'énigme conserve cette carte et comptabilise

ses boyards dans le livre des scores. Il ou elle
choisit ensuite une autre catégorie d'emgmes
pour tenter de remporter de nouveaux

boyards! ; Ja
Si aucun(e) des joueurs ou des équipes

ne parvient a résoudre une énigme,

la carte est mise de coté et c’est au ;oueur

ou a I'equ:pe immédiatement a la gauche
du j joueur ou de I'équipe qui vient de tlrer

- une carte\g; choisir une catégorie et de
. plocher un, noqvelle énigme. Dés qu'un

joueur ou unq équipe a résolu au ‘moins une
emgme dans chaque catégorie et cumule

10 _bg@xal;ds ou plus, il ou elle gagne la part_?e I

. La categone de l’eng,gm ) est tou;ours
--’un preaeux mdlqe' | :

3 ';o»Ecou;:e bien les ques’tlons pbsees

: eVItera de poser deux fois la méme questlon £
i et tu pourras ainsi résoudre I’énigme plus :

CONSEILS AU MENEUR DE ]EU

_' a donné la bonne réponse en premier :
c’est dans ce cas le joueur ou l'eqmpe ayant

au meneur de jeu par les autres joueurs : cela

rapidement que les autres joueurs.
o Montre-toi fin stratége ! Le but du jeu n’est

~ pas de resoudre le plus d’emgmes DOSSlb]e,, 5

mais de parvenir a gagner 10 boyards et
d'avoir au moins une carte dans chaque

P
catégorie. Choxsns blen ta categorle ! 8

Dans e brouhaha des proposmons

de réponses énoncées par les joueurs,

il est possible que tu ne parviennes pas

a déterminer quel Joueur otg‘quelle equxpe

tiré la carte qun rempertg Ié epreuve $



