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LHISTOIRE

L'académie des mages va fermer
pour tout I'été. Le dernier jour,
vous étes tombés sur un livre
intriguant (et certainement
dangereux) : « Les Engins Aériens
Explosifs Magiques Récréatifs

et Vous, Volume un »,

Des feux d'artifice magiques ?
Bon sang mais c'est bien sar !

Coopéfézgﬁour réaliser des feux
d'artifice magiques spectaculaires.
Jouez vos cartes Feux d'Artifice

et retournez les Sabliers
correspondants.

Utilisez votre sens aiguisé du
timing, votre stratégie et votre
communication de groupe pour
faire avancer le Sablier Compte

a Rebours tout en maintenant les
autres Sabliers dans un écoulement
perpétuel.

Gagnez tous ensemble lorsque

le Sablier Compte a Rebours atteint
la fin de Jg piste. Gagnez également
des étoiles en remportant un

Défi sans laisser trop de Sabliers

~+ 6 Sabliers :
- Rouge (30 sec)
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FESTIVALS ET DEFIS

Suivez le Guide des Festivals et essayez
de remporter 3 étoiles pour autant
des 30 défis que possible, ou bien créez
votre propre festival avec vos Défis

favoris. Chaque Défi apporte un challenge

unique et des variantes de régles |

MATERIEL

. 3jéfons Foule
» 1Zone du public
=+ 1jeton Premier
Joueur
« 1Guide
des Festivals
« 1 enveloppe
« Encore ! »
» 1carnet de score

- Orange (40 sec)

- Jaune (50 sec)

- Vert (60 sec)

- Bleu (70 sec)

- Violet (80 sec)

» 60 cartes Feux
d'Artifice

« 30 cartes Défis

« 1piste Compte
a Rebours




LES CARTES DEFIS

Pour votre premiére partie de Fl'reworks,
commencez avec le Défi Apprenti,

Nom du Festival
Intitulé du Déf
Numéro du Défi
Résumé
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CARTES DEFIS
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CARTE
Mélangez 1oUs

avec des taill
tandis que d'autfres ne vou
Vous pouvez regarder vos ca

PIOCHE

Formez une pile face cac
pouvez diviser cette pile en plusieurs tas pour que
atteindre plus facilement. Certains Défis utilisent des

et les joueurs auront chacun la leur.

SABLIERS ET PISTE COMPTE A REBOURS

La carte Défi indique quels Sabliers commencent a s'écouler au début

du jeu (avec le sable en haut) ainsi que celui placé sur 'emplacement

4 de la piste Compte & Rebours. Les Sabliers représentés par un carcle
commencent couchés. Pour le Défi Apprenti, les sabliers rouge, joune,
violet et orange commencent a s'écouler, ce dernier etant sur la piste
Compte a Rebours. Les sabliers vert ef bleu commencent couchés. Lors de
la mise en place, il est préférable de metire debout tous les Sabliers qui
commenceront & s'écouler au début du jeu (avec |le sable en bas), puis de
tous les retourner une fois que vous étes prét @ commencer.

@EEEEEIED Assurez-vous que tout e sable soit du mérms e e U b
avant de commencer

JETONS FOULE

Placez les 3jetor.1s Foule sur la Zone du Public, face étoile visible. Vous

retournerez ces jetons lors de vos deux premiéres erreurs (voir page 5)
JETON PREMIER JOUEUR

Pour vofre premiére partie donnez ce jeton au joueur qui @ vu un feu

i ifi | plus ré i ensuite dans le s¢ de
d‘artifice le cemment. Le ]etor\ circulera

A . > suit n sens 5
cngullles d'une montire oprés choque poriie e N

hée constituée des cartes restantes. Vous
les joueurs puissent les
pioches individuelles




EF otsut ok La parTIE

Pour commencer le jeu, mettez
debout les Sobliers comme indique
sur lo carte Défi, y compris le Sablier
sur lo piste Comple & Rebours,

de sorte qu'ils s'dcoulent [le soble
en haut).

F¥ tours e jeu

En commengant por le Premier
Joueur, chogue joueur offectue

son four.

Pandont voltre 1our, jouez une corte
face visible dans une pile devant vous,
Retournez les deux Sobliers
correspondant oux icdnes

sur lo corte que vous venez de jouer,
Vous pouvez les refourner dans
nmporte quel ordre,

S le 1oblier est couche, redrossez-le
afin qu'il commence & s'ecouler

E¥ evoeTour

Firesser vatre tour en piochont
une core

L porme continue dans e sens
des aiguilios d'une montre Jusqud
la tn (voir Fin da lo Porme poge 6)
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Compte 4 Rebours est spéos
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of jaune (vow Fin de ka Parbe page 6)

Vous pouve pouar une carte © arrespandant au Sablier Compta o Pat

qu'il '

oule, mas celo ne retournero que l'autre sobher correspandant sur

{en ignorant le Sablier Compte & Rebours)

JETONS FOULE & SABLIERS ECOULES

Si un soblier, autre que celul du Compte & Rebours, s'écoule totalement, vous
un échec - ot vous risquez de perdre cor la foule décue se disperse ' Copandan®

les jetons Foule vous donnent deux chances de continuer. Dés au'un joueur remmargu
qu'un sablier outre que celur du Compte & Rebours a5t epuiss, il dot retournes

un Jeton Foule face cachée, puis resourner immédatement lo sabliar vide

Cela ne compte pos comme le four de ce jousur

St un sabber s'écoule totaleme

Parlie page 6)

nt of que vous retounez le froisikme jeton Foule
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FIN DE LA PARTIE

LA PARTIE S’ACHEVE DE DEUX MANIERES :

VICTOIRE [ DEFAITE

Une fois que vous faites parvenir

le Sablier Compte @ Rebours sur

la case Déclenchement, tout le monde
gagne ! Vérifiez le nombre d'étoiles
visibles dans le Zone du Public. Si vous

Si un sablier outre que celui

du Compte a Rebours arrive

a épuisement et que vous refournaz
le troisieme jeton Foule, le Défi prend
fin. Essayez & nouveau, vous finirez

n‘avez retourné aucun jeton Foule, par y arriver |
vous gagnez 3 etoiles ! Marquez

votre nombre d’étoiles obfenues sur
le carnet de score et passez au Déf

suivant

Y COMERIC

Que vous o

Qogne ou pe

joueur dans le se

s loancer |

Les Défis sont regroupés en Festivals, chacun étant une sério de 3 Défis avec

une sensation similaire. Nous vous recommandons de lire I'introduction de
chague Festival dans le Guide des Festivals et de les jouer dans l'ordre. Le carnet
de score vous servira a suivre les progrés de volre équipe, les éfoiles obtenues et
le nombre d'essais qu'il vous a fallu pour réussir chagque Défi. Lorsque vous aurez
torminé le Grand Finale (28), ouvrez 'enveloppe « Encore | » et découvrez deux
Défis supplémentaires et quelques surprises,

Si vous étes d’humeur, vous pouvez tenter un Défi au hasard ou créer votre
propre festival avec un mélange de vos Défis préférés.
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COMMUNICATION

« Certains Défis restreignent o

vezZ cependa an!

e qu'un tour de jeu sout

cec un aulre

nme

" co

commumcation enire vous Dans
tous les outres Défs, vous pouvez
communiquer librement sur tout
les cartes que vous avez en man,
vos intentions de jeu efc... Travaillez
ensemble et communiquez pour reuss
& obtenir 3 étoiles |

GESTION DU TEMPS

« Vous n'éles jamais obligés de jouer
immédsatement votre carte. Il peut
&ire malin d'attendre que les Sablers
s'ecoulent un peu avant de jouer

Tous les Sabliers correspondants
doivent étre retournés avan! que le
Jjoueur suivant ne commence son four

Vous pouvez relourner les Sabliers
correspondants dans n'importe quel
ordre (ou simultanément) ¢t vous
pouvez attendre avan! de retourner
I'un ou l'autre, mais vous devez
refourner chaque Sablier indiqué par
voire carle

e do (r:q'{_l’, additionnelles. Mame si v
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