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AFFRONTEZ UN UNIVERS FANTASTIQUE ET LEGENDAIRE

FORT BOYARD ler Défi inferactif,

vous enfraine. 3 un rythme d enfer dans une

A vous de rele
emparer d:z fal
Audace. force. concentrati I
sont les qualités mdzspemahjes pour se mesurer
a la citadelle des mers et
au redoutable Conseil du Fort.

Vous devrez affronter plus de vingt épreuves
physiques et intellectuelles ei gagner les fameuses
clés pour accéder a la salle du trésor:
Mais attention, le Pére Fouras veille
du haut de sa vigie...

1 a4 6 joueurs par équipe vont se mesurer au Fort
et a ses habitanis.

z Ce jeu original allie une intensité graphique et une
convivialité exceptionnelles afin de vous faire
participer a la célébre émission.
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. Graphismes haute résolution S VGA
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. De 1 4 6 joueurs
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Ordmateur 100% compatible IBM

Sysféme MS DOS 5.0 ou supéricur r ST A e FORT BOYARD LE DEF!
Procehseur 486 DX minimum oy o i | LIER : | 135 636
Lecteur CD-ROM double vitesse ' y : i '

t Mémoire nécessaire : 8Mo Ram o | ':. ssifes cle
Installation minimale requise sur disque dur 5Mo 5 i : | < il

¢ Cartes sonores : Sound Blatser ou 100% compatible
i Cartes graphiques : VGA 256 couleurs minimum
équipées de 512Ko minimum
ﬁaiv:deo supportant le mode VESA




Le Pére Fouras
Prince sans dige d'un vaisseau de pierre, il a faif
de ses énigmes un royaume et de sa passion
du jeu son éfernelle jeunesse, |l est 'arbitre
supréme de tous les défis.

La Boule

Bosco,docker, marin-pécheur, Il a méme fait de
la prison &tant jeune. Rude mais pas méchant, il
s'est échoué sur le Fort foujours en instance de
depor‘r Il attend gu’un hypo‘rhe’nque bateau
— pclsse pour partir & son bord..,

Pczsse—Temps

Le temps de |"aventure,un seul
pefit homme auForten connait |a
mesure: Passe-Temps.
Passe-Partout.
Petite est sa taille mais grande est sa malice.
Amateur distingué de clefs et d'indices, il est

|'ami révé et le passe-partout indispensable &
toutes les visites guidées du Fort.

Felindra

Elle parle en langue “fouet” ef fait danser les
tigres, Elle est lo dompteuse mystérieuse arrivée
¢ Fort Boyard un soir de tempéte, mais prenez
garde : quand ses tigres sont 14,

la victoire est encore loin.




INSTRUCTIONS D'INSTALLATION ET DE CHARGEMENT
- Allumez votre ordinateur puis insérez le CD dans votre lecteur de CD-ROM.
- En Mode MS DOS :

- Tapez la letire correspondant & I'unité de votre lecteur CD-ROM ( par exemple “D” ou “F" )
suivi de “ : " puis appuyez sur Entrée pour valider,

- Tapez Install suivi de Entrée pour valider,

- Puis suivez les instructions inscrites sur votre écran,

- En mode WINDOWS 95 :

- Cliquez sur Démarrer, puis sur Exécuter.
- Tapez dans Quvrir : D : \ WINSTALL et validez,
- Puis suivez les instructions inscrites sur votre écran.

CONFIGURATION NECESSAIRE POUR L'UTILISATION :

-PC. & Compatible avec lecteur de CD-ROM double vitesse et disque dur.
- 486 DX recommandé.

- Minimum de 4 Mo disponibles sur le disque dur.

-4 Mo de mémoire vive.

- Carte sonore conseillée.

AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE
A lire avant toute utilisatfon d'un jeu vidéo par vous-méme ou votre enfanf.

Certaines personnes sont suscepiibles de faire des crises d'épilepsie ou d'avoir des pertes de conscience @ Id vue de certains types

de lumiére clignotante ou d'éléments fréquents dans notre environnement quotidien. Ces personnes s'exposent & des crises

lorsqu'elles regardent ceriaines images félévisées ou qu'elles jouent a certains jeux vidéo. Ces phénoménes peuvent apparditre

alors méme que le sujet n'a pas d'antécédent médical ou n'a jamais été confronté & une crise d'épilepsie.

Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptomes liés a I'épilepsie (crise ou perte de mémolre)

en présence de stimulations lumineuses, veuillez consulter votre médecin avant toute utilisation.

Nous conseillons aux parents d'étre attentifs & leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo. Si vous-méme ou votre enfant

présentez les symptomes suivants @ verlige, frouble de la vision, contfraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble

de ['orientation, meuvement involontaire ou convulsion, veuillez immédiaternent cesser de jouer et consulter un médecin.
PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS POUR L'UTILISATION D'UN JEU VIDEO

Ne vous tenez pas frop prés de I'écran. Jouez & la bonne distance de I'écran de télévision et aussi loin que le permet le cordon de

raccordement. Utilisez de préférence des écrans de petite taille.

Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manqguez de sommeil. Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien éclairée. En

cours d'ufilisation, faites des pauses de dix & quinze minutes toutes les heures.

INSTRUCTIONS

Vous avez éfé sélectionné pour participer @ la plus célébre des émissions de jeu t&lévisé |
Vous avez décidé de relever le défi, maintenant la grande aventure commence...

REGLE DU JEU:

Vous devez récupérer 7 clefs, éléments indispensables pour accéder ¢ la salle du trésor.

Ces fameuses clefs se gagnent au cours d'épreuves physiques et de réflexion, dans les cellules du

Fort ou en haut de la vigie du Pére Fouras.

Dés que vous avez réussi & obtenir ces 7 clefs, vous devrez affronter le Conseil du Fort et ses habitants.
L'enjeu en vaut bien la chandelle.

Enfin, la partie Aventure vous permettra de collecter un maximum d'indices pour découvrir le

mot-code qui vous ouvrirct la salle du frésor.

Si vous avez superbement joué et bien mené votre équipe, le fabuleux frésor de Fort Boyard sera & vous.

DEROULEMENT DU JEU

Le premier menu vous permet de définir des options de jeu, de reprendre une ancienne partie, de
sauvegarder ou de débuter une nouvelle partie.

Aprés avoir choisi le nombre de joueurs et la couleur de maillot de chacun d'eux, vous devrez former
vofre équipe en choisissant les caractérisques de vos personnages.

Pour ce faire, vous accéderez & I'écran de distribution des rdles, concrétisé par un personnage divisé
en 6 cases.

Placez alors vos billes de couleurs sur les caractéristiques du personnage que vous voulez incarner
dans le Fort.

Dés que toutes les billes sont positionnées, vous pouvez commencer la partie en cliquant en bas &
droite de I'écran. Au coup de gong le chrono démarre pour 75 minutes é& vivre & un rythme d'enfer.
Bonne chance |

- Le Chrono général :

Vous le verrez dans la plerre, il vous indiquera le temps restant pour la partie.

- La Clepsydre :
Uniquement dans la parfie Epreuve.

Elle indique le temps dont vous disposez pour I'épreuve en cours.
Ressortez de la cellule avec ou sans la clef avant la fin du temps alloué, ou vous resterez prisonnier.
Pour quitter une cellule sans clef, appuyez sur la barre espace.

-La Méche :

Uniquement dans la partie Aveniure.
Le temps est représenté par une méche qui se consume. Dés que le temps imparti est écoulé, vous
étes dans l'incapacité de récupérer l'indice.




DIFFERENTES PARTIES DU JEU

1/ Partie Epreuve

C'est la premiére partie du jeu qui permet de gagner les 7 clefs et de pouvoir participer a la
recherche des indices. Les épreuves se déroulent dans les cellules du Fort. Seule la premiére clef est
& gagner auprés du Pére Fouras, en haut de la Vigie. Pendant ces épreuves, si vous n’'étes pas assez
rapide, vous risquez de rester prisonnier quelque temps.

Ne vous inquiétez pas, vous aurez lors d'une ultime épreuve, la possibilité de vous libérer.

I/ Conseil du Fort

Dés gque vous avez gagné les 7 clefs, vous devrez passer par le Conseil du Fort.
Ce nouveau défi vous permet d'augmenter votre capital temps pour récupérer les boyards.
A chague épreuve gagnée, vous augmentez volre capital de 25 secondes.

i/ Partie Aventures

Cette derniere partie vous permet de trouver les indices nécessaires & la découverte du mot-code
et donc du frésor. Si vous pensez avoir découvert le bon mot-code, précipitez-vous a la porte de la
salle du frésor et reconstituez votre mot.

Si c'est le bon mot, la grille s'ouvre et la chute des boyards commence... A vous de jouer !

Sinon, vous avez été trop vite; il vous manguait des indices et hélas la grille reste close.

Yous avez perdu la partie... Mais jusqu'd la prochaine fois seulement |

COMMANDES DU JEU

-Tout le jeu est entierement géré & la souris de facon frés infuitive. De plus, la voix-off vous donnera
tout au long du jeu des instructions et conseils.

En régle générale, les boutons de Ia souris sont associés aux actions du personnage,

le déplacement de la souris aux directions.

- Dans le menu général, cliquez sur Options, vous y trouverez fous les détails concernant chague
commande pour chaque épreuve.

- 8i vous décidez d'abandonner une épreuve car vous pensez ne pas avoir assez de temps pour
afteindre la clef ou l'indice, appuyez sur la barre espace.

LISTE DES EPREUVES

Au début de chaque partie, I'ordinateur fire au sort aléatoirement les épreuves et aventures parmi
la liste suivante :

- Les Etriers - L'Echelle infernale

- Le Curling - Le Saut a I'élastique

- LHorloge de la chapelle - Le Puzzle-parquet

- La Prison anagramme - Les Boulets sur planches
- La Table & bille - Le Calcul é la suite

- LAlchimiste - LArbaléte

- Le Tir @ I'arc - Le Tunnel a rats

- La Femme sans téte - Les Engrenages

= La Catapulte - Le Mur d’escalade

EXEMPLE DE DEROULEMENT :

Lorsque vous arrivez devant la porte d'une cellule, la voix-off vous indique briévement quelle qualité
est nécessaire pour accomplir brillamment I'épreuve, mais sans dire de quelle épreuve il s'agit.
Lorsque le candidat est dans la cellule, la voix-off vous explique la régle de cette épreuve.

La clepsydre se retourne : vous avez quelgues minutes pour récupérer la clef ou l'indice.




EPREUVES ET AVENTURES

- Les Etriers : & vous de parcourir le chemin formé par des crochets suspendus au plafond & I'aide
des étriers et de récupérer la clef ou I'indice suspendu au plafond.

- La Prison anagramme : dans cette épreuve, lorsque la porte se referme, vous &tes prisonnier. La
clef ou l'indice est immédiatement en votre possession, mais pour sortir, il faut ouvrir la grille de la
cellule en reconstituant le bon mot.

- La Table & bille : vous vous trouvez devant une table pivotante. Avec vos mains sur les poignées
vous devez faire circuler la bille dans le labyrinthe en évitant les piéges afin de libérer la clef ou
lindice.

- Le Curling : dans cefte épreuve, calme et concentration sont les maitre -mots. Comme au billard,

il faut essayer de taper des bandes en langant le boulet pour faire revenir le palet vers vous et
récupérer |la clef ou 'indice.

- L’Alchimiste : la clef ou I'indice est au fond d'une éprouvette au bout d’'un alambic ; il suffit de
faire monter le niveau d'eau, afin de le ou la récupérer. Pour cela vous devez actionner la pompe
d'un bras, et diriger le jet de I'autre. Condifion sine qua non de réussite : la coordination |

- l’Horloge de la chapelle : pour récupérer la clef ou l'indice, vous devez faire preuve de
beaucoup d’'habileté et vos muscles devront aussi parler | Par un mouvement de balancier, vous
prenez votre élan afin de lancer au plus loin 'obus fixé sur des roulettes. La pointe de I'obus doit
venir pénétrer au bon moment I'anneau, pour que l'indice ou la clef se décroche.

- L’Echelle infernale : la clef ou l'indice pardit bien en évidence, mais ne pensez pas gue cela est
simple pour autant | Grimpez et faites vous méme votre échelle en vous servant des barreaux déja
en place.




- Le Saut a I'élastique : pour cette épreuve, vitesse ef sang froid sont nécessaires, sinon vous
vous écraserez dans la fosse aux tigres ! Alors, lancez-vous sans oublier sur votre passage
'indice ou la clef suspendu dans le vide.

= Le Puzzie-parquetl : au centre, une clef ou un indice sous une plague de verre, & découvrir.
Pour I'afteindre, réflexion et vivacité d'esprit sont de rigueur. Attention : vous ne pouvez faire
glisser les pieéces que de haut en bas ou de gauche & droite. C'est frés taquin !

- Les Engrenages : pour récupérer la clef ou l'indice, il faut réussir & reconstituer 'engrenage
fixé & la grille et le faire tourner. Soyez logique, et partez de la roue fixe. Il faut que les dents
de I'engrenage s’emboitent bien les unes dans les autres, puis actionnez la manivelle.

- Les Boulets sur planche : prenez la planche & deux mains, et faites rouler le boulet
jusqu’au bout sans le faire fomber, en orientant bien la planche. Au bout de celle-ci,
une clef, ou un indice est & percuter.

- Le Calcul & la suite : vous étes une «t&tes ? Alors cette épreuve est faite pour vous | On
vous propose plusieurs opérations avec six réponses possibles. Si vous calculez vite et bien,
alors le résultat est bon, la clef ou l'indice sera & vous.

- Le Tir @ Iarc : un Robin des Bois sommeille en vous ? C'est le moment ou jamais de le
prouver ! Vous voyez la cible ? Si vous mettez dans le mille, la clef ou I'indice sera dans votre
poche !

- L’Arbalétfe : ajustez bien votre tir | Vous devez viser juste pour pouvoir lire trés vite I'indice.

- La Catapulie : accrochez-vous bien, car le choc va étre violent | Vous allez partir trés haut
au dessus du forf. Attention, ne fermez pas les yeux car vous n'aurez qu'une chance, une
seule... Pour lire l'indice.

- La Femme sans téfe : vous devez parcourir avec une manette un labyrinthe pour
récupérer un indice ou une clef. Déjouez les pieges et les impasses, trés électriques...

- Le Tunnel & rais : cette épreuve est un peu traumatisante, mais pas de panigue, vous vous
en sortirez peut-étre indemne | Rampez dans un labyrinthe, ignorez les impasses et faites des
rencontres bizarres...

- Le Mur d’escalade : vous avez toujours révé de gravir I'Everest ? Attaquez-vous donc déja &
la face nord de Fort Boyard. Au sommet, la clef ou I'indice vous aftend.

- La Roulette & rats : le prisonnier a la possibilité de se libérer en remettant son sort entfre les
pattes du rat noir ou du rat blanc.

- Enigmes du Pére Fouras : montez quatre & quatre les marches qui meénent & la vigie, ou le
Pére Fouras vous aftend pour vous poser sa premiére énigme.

Aftention, le sablier s'égréne vite |
Vous répondrez au Pére Fouras d I'aide du clavier qui s'affiche & I'écran et avec votre
curseur.

FIN DE PARTIE

Quand vous avez enfin récupéré le maximum de boyards, le décompte de votre score est
fait. Il est alors inscrit dans un tableau ou vous pourrez comparer vos meilleurs scores
précédents et ceux de vos adversaires.

Ce tableau sera mis d jour @ chague fin de partie,

... A bientét pour une prochaine aventure !
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Configuration mémoire minimale : 8Mo de RAM

« INSTRUCTIONS D'INSTALLATION »

En mode Windows 95

Insérez simplement le CD-ROM dans son lecteur
et suivez les instructions a l'écran.
ou
Cliquez sur Exécuter, puis tapez D : \ WINSTALL
Avant de jouer, désactivez I'économiseur d'écran.
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