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BUT I)U JEU
Vamcre le Furt et gagner les bnyards P

_I’REPARATION DE 1A I’ARTIE
Triez les cartes par catégorie. Défaites les jetons cand dafs af
les ngrams prédécoupés de la planche. Prenez la cordelette, le

~ “Feduilles de margue” et gardez la te!ecommande de vatre fecteur :
BVD a la portée de tcus

Cagistituez 2 aquipes de 1246 ;oueurs maximum et de&gnez un
capffame par équipe. ;

ue capitaine prend 6 ;etons cand:dats et ies répartit equitable-

- ntre les  joueurs. de son Equipe..

__Exempie si 'équipe compte 4 membres, le capitaine et un autre
Jeusur prennent deux Jetons saﬂd dats eic.

55| :_p'-as'-' ‘I'cﬁfzhe

ite du 1eu

It épreuve 11 saistt fa tei §- .
I gagne une carte “Cle” Son
d.

niasq'ue occuitart, e bloc de feuilles et les crayons. Préparez ies .

~ premiére dans la salle du trésor.
Elle indigue le temps supplémentaire qu ei!e a eventue!iement gagne
 dans | a salle du conseil, '
f'-'pendant les aventures et I

; Sz I'équips a 5 ou 6 ;efons
' :'Supplamentaires

o La I;ste des mdlces obt as.

.f;daclenche

 Les équipiers ont aiars le temps cu chrono pour s concerler
~ trouver le bon mot code ET commencer & Fécrire.

~ Aftention !
~ corrlger une Ietti’e oude revemr &n arriére, la moindre errenr peut

aﬂd;dat 4 ;etant SD” Jeton - -;itmc Bire fata e. Il ne faut pas se tromper !

“.E:SEJI_'S.-”-‘E-JI .

- Si le mot Tape esl Ie E)Un._'*
'_:_'lavctmrgs o _

: .pﬂﬁ:& la part;e

. les emgmes du Pere Fouras
5 _meeriemgmepermet de gagner une carte “Clé”.

Ne pas la trolver ne donne pas de clg, mals n'oblige pas le jousura
sacrifier un jeton candidat,

Pendant son temps de réflexion, e candzdat peut prononcer tous
les mots gui lui passem par la téte. |} sufflt guil ait prononcé le bon
mot pour gagner la carts “Clg”.

Véquipe adverse doit donc étre tras attentive a tout ce qui est dit
~ afin de valider ou non £ epreuve

' 2/ La phase des duels - Libéralion des prisonniers et gain de
. lemps supplemema;re

L es duels se font & un contre un de chague équipe. :
A chaque duel gagné, 'équipe récupé‘re un prisonnier puis, si tous
les ietons candidats ont 616 récupéres, gagne 15 seconges supplel
mentaires dans la salle du trésor.

Un jougur qui n'a plus de jeton bandidat Deut pérticiﬁer auk duels.
Le temps d’un duel n’est pas limité

3/ La phase des aveniures - Les indices.

Dans cette phase il n-’y a plus de prisnnnier et Féquipe ne gagne pas
des cartes “Clés”, mais des cartes “Indices”.

Ces indices ne seront révéles que dans Ia salle-du trésor, et permet-
tront de trouver 'e mot code.

Une équipe peut avoir au maximum 6 cartes “Indices”.

Un joueur qui n'a pius cle jeton candlda’r peut tout de méme partici-

per aux aventures.

4/ La salle du freésor - Le mnt code.
L'éguipe qui a remporté le plus grand nombre de clés lors des
;eprewes (ou guia gagre le plus de @ duels erl cas dégalité), entre la

ymure dindices qirelle a collecté
; _ de je’mns candldats quelie

Ie’ gagne 1 ol 2 mdaces

ecran et Ie chrtmametre se

Leqmpe n'a quun seul essai | ll n'est pas Qos&bie de

;piu"‘ '_ _d__e..bayar_ds.ée: déclenche et ¢’est

L r‘i_éuxiéme équipe entre a
sen mat code.
e deux equ:pes I

est'ce Hle qui calcule
e marque qm rem- '







FEUILLE DE JEU :




