
[image: couverture]


© 2011 Adventure Line Productions pour l’œuvre d’origine / France Télévisions
« Fort Boyard » est une marque déposée de Adventure Line Productions.
Tous droits réservés.
© Hachette Livre, 2011, pour la présente édition.

Écrit par Dan Mitrecey.
Conception graphique : Audrey Cormeray

Hachette Livre, 43 quai de Grenelle, 75015 Paris.

ISBN : 978-2-01-202714-5






[image: imgpp]




[image: imgpp]

[image: imgpp]

[image: imgpp]

[image: imgpp]

[image: imgpp]

[image: imgpp]

[image: imgpp]


[image: imgpp]





Tu as toujours rêvé de participer à Fort Boyard ? De mesurer ta force, ton courage, ton self-control, face aux Épreuves et aux Aventures du célèbre bastion perdu en mer ? De parcourir les coursives venteuses à la suite de Passe-Partout en quête des clés qui t’ouvriront, pour un court moment, la grille menant au Trésor gardé par les tigres ?

Le Père Fouras t’offre ce défi ! Il t’invite à venir le distraire dans ses moments perdus. Alors, bien sûr, tu constateras que sa malice a un peu arrangé les règles du jeu… Que veux-tu, c’est un vieil homme parfois capricieux…

Si tu es prêt, pénètre dans Fort Boyard, effectue les bons choix et sois vaillant, le Trésor t’attend…
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Après être monté dans un petit bateau à la Pointe de la Fumée, tu as quitté le continent pour t’engager en pleine mer, longeant l’île d’Aix, vers Fort Boyard que tu ne distingues pas encore. Pas de vent aujourd’hui, quelques volutes de brouillard même, qui ajoutent au mystère de la traversée sur une mer d’huile.

Tu es tout excité, à la fois heureux d’être l’invité du Père Fouras, et anxieux des facéties que le vieil homme te réserve avant de te laisser grappiller quelques piécettes de son Trésor.

L’hélice du bateau rugit en arrière tandis que tu aperçois soudain le vaisseau de pierre à quelques mètres devant toi. Moteur coupé, le bateau avance, puis s’arrête contre les piliers métalliques de la passerelle extérieure. La nacelle de corde descend lentement, tu sautes dedans et remontes jusque sur le quai, face à la porte ouverte du Fort devant laquelle un vieux monsieur tout habillé de beige t’attend, un sourire aux lèvres.

[image: imgpp]

  Rends-toi au 2.
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Le Père Fouras te congratule en t’accueillant.

— Mon jeune ami, sois le bienvenu sur Fort Boyard… Mais… Hem… Ne restons pas là… Le vent se lève, suis-moi, rentrons…

Le Père Fouras te prend par le bras et, ensemble, vous entrez dans le Fort jusque dans la cour centrale.

— Merci d’être venu distraire un vieux bonhomme qui s’ennuie parfois quand il est seul… Si tu te montres malin, tu vas pouvoir gagner quelques boyards en t’amusant beaucoup. Comme d’habitude au Fort Boyard, tu vas devoir surmonter des épreuves pour gagner des clés qui te rapporteront des indices. Puis tu vivras des Aventures, afin de définir le motcode d’accès à la salle du Trésor… Bien sûr, si tu connais bien l’émission, tu vas t’apercevoir qu’il y a des petits changements. C’est parce que je profite de la tranquilité pour m’amuser comme je l’entends. Ah… Surtout, fais bien attention aux tigres, ils n’ont pas été nourris depuis plus d’un mois... Ha, ha, ha !… Je plaisante, bien sûr… Mais, méfie-t’en quand même… Si tu parviens à ouvrir la porte du Trésor, alors tu pourras emporter des boyards… Pour y arriver, je t’offre la possibilité de choisir entre deux options. Soit tu décides de composer toi-même ton équipe, et tu pourras alors juger des forces et des faiblesses de chacun pour gagner les clés, soit tu préfères avoir le choix des épreuves que tu auras à accomplir, et tu auras alors comme équipiers une équipe que j’ai entraînée moi-même pour toi... Passe-Partout va t’accompagner tout au long de ta quête, alors, maintenant, si tu es prêt, bonne chance et… Amuse-moi bien…
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Si tu décides de choisir ton équipe, continue au 3.


Si tu préfères pouvoir choisir les épreuves, rends-toi au 4.
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– Hum… C’est très bien…, murmure le Père Fouras en se frottant les mains. Passe-Partout va te présenter quelques candidats que tu vas pouvoir sélectionner pour t’aider à gagner. Passe-Partout ?...

Le petit homme arrive aussitôt et te tape dans les mains amicalement. Il est entouré de huit personnes, quatre filles et quatre garçons, tous habillés aux couleurs du Fort. Ils se présentent à toi l’un après l’autre, les filles d’abord comme il se doit : Cindy, longiligne et finement musclée, spécialiste en équilibre, Clara, plutôt solide, à la mine déterminée, sûre de sa force, Julie, petite et nerveuse, très débrouillarde, et Margaux, blonde rondelette et souriante, cavalière. Les garçons viennent ensuite : Thomas, massif et bodybuildé, rugbyman et haltérophile, Clément, au look sportif et au sourire sympathique, très dynamique, et Marvin, tout maigre, au look plus intello, qui assure ne pas craindre les animaux étranges et Lucas, grand et barbu, ceinture noire de judo. Après avoir discuté avec eux des aptitudes de chacun, tu hésites un long moment sous l’œil goguenard du Père Fouras. Puis, convaincu d’avoir effectué le bon choix, tu te lances et annonces ta décision.

— Comme tu voudras, mon ami… Moi, je vais remonter dans ma vigie et je t’y attends de pied ferme… Bonne chance, et fais bien attention, ici, les pièges sont nombreux…
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Si tu choisis les candidats pour monter une équipe de « costauds » : Clara, Clément, Thomas et Margaux, va au 21.

Si tu choisis l’équipe qui te paraît la plus équilibrée, avec Cindy, Julie, Clément et Marvin, va au 43.

Si tu choisis les candidats avec lesquels tu vas sûrement le plus t’amuser : Clara, Julie, Clément et Thomas, va au 64.
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C’est décidé, c’est toi qui vas affronter cette terrible épreuve. Mais comment vas-tu t’y prendre ? Il paraît évident que la force brute joue un grand rôle dans cette épreuve… L’épée est lourde, et après l’avoir sortie de sa souche d’arbre, il faut encore réussir à couper la corde.

Si tu forces trop, tu risques de ne pas pouvoir terminer l’épreuve… Mais si tu te ménages, comment vas-tu parvenir à arracher l’épée ?

Cindy, sûre d’elle, t’explique sa stratégie :

— L’important dans cette épreuve est de bien doser ton effort, et de maîtriser ta respiration. Si tu y vas calmement, tu dois y arriver.

Le temps file, il te faut maintenant choisir la stratégie la plus adaptée.
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Si tu décides de tout miser sur la force, va au 48.

Si tu veux essayer d’appliquer les conseils de Cindy, va au 40.
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Ton équipe est donc constituée, et, sûrs de vous, vous n’envisagez pas la défaite. Le Père Fouras vient de vous quitter pour remonter vers sa vigie, et Passe-Partout vous entraîne vers votre première épreuve : « La Bobine » pour laquelle Thomas se propose aussitôt… Il s’agit de libérer la clé accrochée au plafond dans une sorte de labyrinthe, tout en se tenant à une corde tombant de ce plafond et qui se déroule sans cesse.

Tes coéquipiers et toi, vous encouragez Thomas, puis tandis qu’il entre, Passe-Partout fait basculer la clepsydre pour mesurer le temps. Malheureusement, Thomas, malgré sa force indéniable, s’empêtre dans la corde qui se déroule inexorablement sous ses mains et ne parvient pas à grimper suffisamment pour atteindre la clé et la libérer. Malgré vos cris pour lui demander de sortir, il s’entête, poursuit son effort et… La clepsydre est vide, il est prisonnier !

Dans l’épreuve suivante, « Les Souris », tu décides bravement d’y aller seul, certain de pouvoir supporter le toucher de ces petites bêtes soyeuses qui s’agitent au fond des jarres. Et tu y parviens… Le seul problème, c’est que, en fouillant, tu n’as pas eu la chance de tomber sur la clé et que, toi aussi, tu t’es fait emprisonner…

Dans la troisième épreuve, « Les Baguettes » où deux personnes jouent ensemble, Margaux et Clément se sont proposés. Dans la cellule transformée en magasin japonais, ils devaient transporter des pots à distance, au moyen de longues baguettes pour libérer la clé. Mais ils ne sont pas parvenus à se coordonner, faisant tomber le premier pot et perdant le second en route. Ils ont dû fuir avant que la clepsydre ne soit vide pour ne pas être, eux aussi, emprisonnés…

Peut-être aurais-tu pu choisir une équipe moins fondée sur la force pure et plus portée sur l’adresse ? En tout cas, avec deux personnes en prison, dont toi-même, ton équipe perd toutes ses chances dès le début, et le rire moqueur du Père Fouras résonne encore là-haut, dans sa vigie…
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– À-zigue-ziguezigue-zag… Ha ! Ha ! Ha !...

Le cri de guerre que vous poussez, ton équipe et toi, provoque un petit sourire amusé sous la barbe du Père Fouras tandis qu’il se retire dans sa vigie. Passe-Partout vous fait signe de le suivre vers la première épreuve, et vous vous mettez à courir derrière lui dans les couloirs de pierre. Comme le petit homme, vous vous arrêtez devant la porte d’« Excalibur » pour un conciliabule stratégique :

— Qui veut y aller ? demandes-tu pour sonder un peu le moral de tes équipiers.

— Moi…, s’écrie aussitôt Marvin, malgré son absence évidente de muscles.

— Moi…, s’exclame Julie, je suis sûre que je peux y arriver.

— Moi plutôt, non ?… objecte Clément en carrant ses larges épaules pour montrer qu’il a l’étoffe.

— Ou moi, murmure Cindy, je sais ce qu’il faut faire pour arracher l’épée.

L’épreuve est simple, il faut arracher la lourde épée de son socle et l’utiliser pour couper une grosse corde qui retient la clé.

Tout en te félicitant d’avoir choisi une équipe aussi dynamique et décidée, tu hésites longuement, mais tu finis par penser que tu dois y aller toi-même, pour montrer à tes amis que tu es digne de participer… Mais peut-être que Clément ?
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Si tu décides d’y aller toi-même, va au 16.

Si tu préfères que ce soit Clément, va au 88.
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– Une équipe bien sympathique, juge le Père Fouras en vous contemplant, tes équipiers et toi, avant de vous quitter pour remonter dans sa vigie. Le vieux gardien disparu, Passe-Partout vous emmène aussitôt vers la première épreuve : « Le Tapis Roulant ». Marchant sur un tapis qui avance, le candidat doit collecter des seaux au plafond pour aller les vider dans un récipient à l’autre extrémité du tapis. Dès qu’il y a suffisamment d’eau dans le récipient, la clé est disponible. Pour bien montrer à tes coéquipiers que tu sais prendre tes responsabilités, tu décides d’y aller seul. Hélas, dès le premier seau décroché, en essayant de courir pour aller le vider, tu glisses et dégringoles sur le tapis qui te ramène au départ… Après plusieurs essais infructueux où tu glisses encore et encore, où tu verses le contenu du seau à côté de son réceptacle, où tu te retrouves trempé des pieds à la tête, tu entends le fou rire de tes équipiers, à l’extérieur, et tu te mets à rigoler toi aussi. Et c’est en hurlant de rire que, trempé, tu ressors de la cellule juste avant d’être fait prisonnier !

À peine sec, tu repars avec ton équipe vers la deuxième épreuve, délicate s’il en est : « La Ventouse ». Il s’agit de s’équiper d’une ventouse permettant de récupérer, en équilibre instable, la clé posée dans une vitrine protégée par un signal d’alarme. Si on touche le sol, l’alarme se déclenche et on est fait prisonnier. Clément, un peu trop enthousiaste, se précipite et déclenche presque aussitôt l’alarme fatale : il est fait prisonnier.

Avec l’équipe que tu as choisie, tu vas bien rigoler, et passer sûrement un très bon moment… mais une chose est sûre : tu n’iras pas jusqu’au Trésor !
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Tout fier que tu l’aies choisi, Clément effectue quelques exercices d’échauffement devant la porte, avant de pénétrer dans la cellule d’Excalibur. Avec tes autres équipiers, vous l’encouragez pour lui donner confiance. Dès qu’il est prêt, Passe-Partout ouvre la porte et tourne la clepsydre avant de pousser Clément dans la cellule. Sur les moniteurs, tu vois le jeune homme se présenter devant l’épée dressée dans son tronc d’arbre scié. Il prend le temps d’assurer sa prise, les mains bien posées de part et d’autre du large pommeau, respire longuement en fermant les yeux, puis libère son énergie en poussant un grand cri. La lame se dégage, lentement au début, puis, Clément, augmentant sa poussée en criant encore plus fort, parvient à extraire la lourde lame de son réceptacle.

— Génial, Clément… Trop fort !... Bravo !!... s’écrient tes équipiers.

Toi, tu restes focalisé sur l’essentiel, le gain de la clé, et cries :

— Super !… Maintenant, tranche la corde… Il faut la clé…

Clément, tout concentré, raffermit sa prise pour s’assurer que l’épée ne glisse pas de ses mains, la lève doucement, et l’abat sur la grosse amarre de bateau qu’il tranche sèchement en deux fois. Puis il pose Excalibur, se précipite pour dégager la clé de la corde, et ressort sous les vivats de toute l’équipe.

Tout heureux, tu te précipites pour congratuler Clément. Il a vraiment assuré, comme il l’avait promis… Il a la première clé !...





1 clé = 1 indice : « OUTIL »
Note-le bien ! Il te servira pour trouver le
mot-code, et remporter le trésor !
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Va au 22.

[image: imgpp]

OEBPS/images/f0010-01.jpg





OEBPS/images/fin.jpg





OEBPS/images/f0006-01.jpg





OEBPS/images/prologue.jpg
Prologue ™™





OEBPS/images/f0007-01.jpg
tre %
RS

esTun v.s.m!ﬁ’ms MALICIEUX...
ST s o (o, T
DES ENIGMES TOUTES PLUS DIFFICILES
(055 s o o A
Ny, 27 W0 90 PSS
TSRy » 1 i D253
DISTRAIRE AVEC CETTE EDITION DE FORT
BOYARD... UN PEU SPECIALE !
A TOI DE LUI PROUVER QUE TU ES UN
BON CANDIDAT !






OEBPS/images/f0008-01.jpg
DANS LUEFORT

5 -mm;n‘sa"

ATt Ul
TR

' .. SI'TU TROUVES
LE BON MOT-CODE !





OEBPS/images/f0009-01.jpg
LES MAT s TENEBRE
ErIENT LESIEANDIDATS eN DUELS.
AVEC LEUR MASQUE DE TIGRE,
ILS PEVENT ETRE INTIMIDANTS...
UN CONSEIL : NE TE LAISSE PAS
IMPRESSIONNER |






OEBPS/images/f0004-01.jpg
um... Cest ue

se présentent 3 o I'un aprés lauire
d'abord comme il se doit : Cindy

force, Julie, petite et nerveuse
et Margaux, blonde rondelete

etau sourire sympathique, tr
aigre, au look plus intello, qui

indre les animaus étranges ct

neas, g arbu, ire de judo,

 effectué le bon choix,

POUR REPERER LES CHAPITRES,
CHERCHE LES NUMEROS COMME CELUI-CI.
ILS APPARAISSENT EN HAUT DE PAGE.





OEBPS/images/f0005-01.jpg
Pour e e Cofle apiili de

“ sur gagner les clés, soit tu prferes avoir le

accomplir
et auras alors comme équipiers une équipe
que i eninée moiméme porr - Pas
Partout va. accompagner tout au long de ta
quete, slor. malmenant, i a o prét. ponne
chance ct... Amusc-moi bicn.

St decdsn de choiie ton taipe,

' continue au 3.
Siw prece pomelr chosir s
épreuves, rends-(of au 4.

A CHAQUE FINDE CHAPITRE, CE VISUEL T'INDIQUE
©OU CONTINUERITAILECTURENS L INDIQUE « VA
AU 15 », TU/DEVRAS CHERCHER LE CHAPITRE 15

POUR CONTINUER TON'AVENTURE..
ATTENTION, PARFOIS, DEUX CHOIX TE SONT.
PROPOSES... A TOI DE FAIRE LE BON !






OEBPS/images/1.jpg





OEBPS/images/88.jpg





OEBPS/images/2.jpg





OEBPS/images/3.jpg





OEBPS/images/16.jpg





OEBPS/images/lion.jpg





OEBPS/images/clock-2.jpg





OEBPS/images/21.jpg





OEBPS/images/43.jpg





OEBPS/images/logo.jpg
Hi hachette

JEUNESSE





OEBPS/images/64.jpg





OEBPS/cover/cover.jpg
A la conquéte
du trésor

(A BIBLIOTHEQUEverte






