mais aussi de reﬂe:ﬁon et de rapldlte pour
d sjouer les nombreu_}c pieges du Fort, déchiffrer
es codes et trouver a chaque fois la seule bonne

..i‘eponse pc}smble L

_ Une Ppincée de bon sens, deux cuillerées de straté-

¢ gie et une louche d’ agilité pourraient étre la bonne
- formule pour te mesurer aux personnages du Fort !

*--f'-'.f;I!!?.-mIire. e jOUEUTS : de 2 a 12 Joucirs 4

i;j:i:ie'ileur dejeu. H est tout a fait possible dejouer

2 :..-._:;.par equlpes la partie n’en sera que plus animée !

_:ﬂmﬁ ﬁ IIHE paﬁ.‘m de 30 minutes a 1 heure

fonchon du nombre de Joueurs .. et de leur

mafﬂml

f fc'artes (1 enlgme par carte) repartles en 6

. r‘_categones différentes : Enigmes de Passe-Temps,
2 Enigmes de L.a Boule, Enigmes de Monsieur
. Fehan Enlgnles de Félindra, Enigmes de Passe-
--"-;j-:;_ii'.'_Pal_:'t::}ut Enlgmes du Pere Fouras.

ot llvret contenant les régles du jeu et les solutions
- _CIES énigmes.
Munls toi également d’une montre,
. d un chronométre ou d’un sablier afin de
. calculer le temps imparti a la résolution
~des énigmes des cartes <« Tempo », ainsi que de
feuilles de papier et de crayons.




_-__iﬂ;erentes : == :
+ Enigmesde Passe Temps un penchant pour Tes

xnathemathues et une dose de perspicacité, voilales

-qualltes requlses pourvenlr a bout de ces en1gmes

Enlgmes de La. Bﬂule . charades, rébus et

dewnettes rle.n de plus fa{:ﬂe 2 Pa.s sisuar.

'1g1'nes de Mon51eur Tchan étre loglque

"en___‘ Avolr aussi Ie sens de: 1 observatlon c'est

es de Passe Partaut deplacer remplacer

-jouter I‘lE!Il de blen comphque a Prlc}rl + -;:-*

: '-.:ChaquEJ oueurou chaque. équipe doitrésoudreau

. moinsuneénigme dans quatrecatégoriesdecartes.

2 Ter joueur ou la 1™ équipe autour de la table qui
y parvient remporte la partie !




