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~2.a 3 joueurs (ou équipes de joueurs)
“Des 8 ans

Regle du Jeu

CONTENU DE 1A BOITE

« 1 plateau

3 pions Téte de Tigre

o 1dé

3 crayons a papisr

= 1 minuteur

 1'hloc BOYARD

=1 bloc de feuilles blanches

+ 1 planche prédécoupée :

1 jeu TANGRAM (7 pigces) - 3 jetons Pére Fouras - 72 jetans (rou-
ges, verts, bleus et jaunes)

220 cartgs : z 3

20 cartes CANDIDAT - 56 cartes EPREUVE - 55 cartes PERE FOU-
RAS - 74 cartes MOT CODE - 4 cartes DUEL - 11 cartes GLE

= 1 régle du jeu

BUT DU JEU
Atteindre a Salle du Trésor et remporter un maximum de Boyards.

TION DE LA PARTIE

se }oue a2 joueurs minimum.
ecﬂmmandans de constituer des équipes dés gue vous

-artes EPHEUVE et PERE FOURAS face
ents du plateau prévus a cet effet

u Qtfeura*-eqmpe de Joueurs
et les autres catégories de cartes dans
ents de la bo'te prévus a cet effet.

de Ia planche prédécoupée et les placer

il a cet effet.

T DE LA PARTIE
uelle les joueurs doivent recolter des
i permet de libérer les prisonniers et de

, laquelle les joueurs doivent récolter des

rche et le déposer prés du plateau de jeu.

: '_dlsposes suivant I'ordre dans lequel ils o

LE PLATEAU DE JEU

Lerplateau de jeu est divisé en 4 zones.
1. Zope CLES

2. W Zone INDICES

3. W LA-SALLE DU CONSEIL

4. LA SALLE DU TRESOR

Le plaleau de jeu est compaosé de deux fypes de cases .
—= o |gs cases CELLULES : elles permettent de gagner les clés
- et les indices. Elles sont de différentes couleurs.

.. les cases COULQIRS : elles permettent de circuler d’une
cellule a l'autre.

Les cases spéciales
¢ Les cases PASSE TEMPS : elles permettent aux joueurs de
relancer le dé.

|« Les cases BOYARD : elles permettent aux jousurs de
remporter 2 000 Boyards s'ils s’arrétent dessus.

= [ es cases PASSE PARTQUT (PP) : ce sont des passages
secrets | Elles permetient aux joueurs de se rendre d'une
case PP & une autre. Si un joueur en croise une sur son
chemin, elle lui permet de se transporter sur une autre
case PP de son choix et de continuer sa route.

DEBUT DE LA PARTIE

Chague joueur prend un jeton Pere Fouras et pioche 3 jetons de
couleur. 1 les dispose devant lui, de la fagon suivante.

Les joueurs tirent au dé chacun & leur tour. Celui gui fait le plus
grand score commence. La partie se déroule ensuite dans le sens
des aiguilles d’'une montre.

DEPLACEMENT SUR LE PLATEAU

Le parcours des joueurs

Chaque joueur a un parcours drfferem A effectuer. Ge parcours est
déterminé par les jetons de couleur piochés au début de la partie.
Attention : I'ordre des jetons est trés important. lls doivent étre

¢ piochés. Les joueurs
‘ne peuvent pas modtf:er cet ordre en cours de partie |

























