Le Taxi

La premiére arrivée a ia premiere Boutique peut :apres avoir fait un achat
si elle le souhaite) prendre gratuitement le Taxi qui I'emmenera
directement & la Boum. A son tour suivant elle placera donc sa figurine sur la
premiére case de la Boum et tirera une carte. Une seule joueuse peut prendre le
taxi; donc une fois qu'il a été utilisé, on le retire du jeu.

Les Pieces

Les Pieces Coeur sont une monnaie tres rare, qu'on ne trouve que dans
certains endroits du monde - comme le camp de vacances CD Girls !
® Chaque joueuse recoit 3 Pieces au debut de la partie.
@  Les Pieces permettent d’acheter des Vétements : 1 Piece = 1 Vétement.
®  Elles peuvent te servir a tout moment pour acheter un lancer de dé sup-
plémentaire, si par exemple tu veux un tour suppiémentaire ou si tu veux réussir
une épreuve particulierement difficile. Tu peux également acheter la possibilite
d'interroger la Boule de Cristal une fois de pius, si par exemple tu dois obtenir
au moins 2 réponses positives.
®  Altention, méme si certaines pistes te permettent d'en gagner, ne les
dépense pas trop vite, car tu en auras peut-étre besoin en fin de partie !

La fin de la partie

Lorsque tu arrives devant la Boule de Cristal de Madame Miranda, tu dois
entrer chez elle en faisant ie chiffre exact. (Tant que tu n’auras pas réussi a le
faire, tu ne poutras pas bouger ton pion.) Lorsque tu as réussi, laisse tomber la
bille par en haut, mais cette fois-ci, ne regarde pas le coté par lequel elie
ressort, mais la couleur qui apparait devant, au centre de la Boule de Cristal.
Tu dois alors prendre, derriére la Boule de Cristal, la petite Carte de la méme
couleur et écouter la piste indiquée. Remets ensuite cette carte dans son com-
partiment de rangement

La Gagnante sera la premiére a réussir toutes les épreuves finales pour
enfin obtenir une consultation avec Madame Miranda. La partie s'arrétera 13 et
les autres joueuses devront attendre la prochaine partie pour connaitre leur

avenir !
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Contenu
1 Compact Disc Audio de 71 pistes
1 Plateau de jeu
1 “Boule de Cristal” dans la tente de Madame Miranda
4 Figurines
9 Jetons Vétements : 3 jeans, 3 robes, 3 mailiots de bain
18 Pieces
1 Jeton Taxi
4 Jetons rouges
20 Cartes (D Secrets
36 Cartes Aventure
6 Cartes de Couleur pour la phase finale
1Dé
1 Regle de jeu.

8ut du jeu

Ton but est d’obtenir une consultation privée avec Madame Miranda, qui
répondra a une ou plusieurs questions sur ton avenir. En chemin, tu vivras
beaucoup d’aventures et feras plein de rencontres, et quelques confidences
par I'intermeédiaire du CD! Pour gagner, tu dois arriver la premiere a la
Boule de Cristal, puis convaincre Madame Miranda de te recevoir..
pour enfin lui poser les questions qui te brilent les levres !

Préparation

[ ] Monte la Boule de Cristal, en emboitant le corps principal dans |'escalier et
colle les autocollants sur le toit des sorties : le OUI sur le coté droit et le NON sur
le cote gauche. Pose la bille de métal dans I'une des deux sorties.

® Pose ensuite la Boule de Cristal (la tente en plastique} au bout du plateau
sur le dessin de la boule de cristal

@®  Enleve avec précaution les jetons, les cartes et les pieces de la feuille de
carton predecoupee.

[ Répartis les 6 petites Cartes de Couleur entre les deux compartiments &



I'amiere de la Boule de Cristal

@®  Pose un jean, une robe et un maillot sur chacune des trois Boutiques.

® Dispose sur le plateau 4 par 4 les cartes Aventure sur les 9 lieux
correspondant a chacune de ces aventures. Le texte de ces cartes doit étre face
cachée.

® Empile les 20 cartes CD Secrets, face (D Secrets visible, & coté du plateau.
@®  Place un jeton rouge sur les 1ére, 3eme, Seme et 7éme cases du plateau
en partant de la case Depart.

® Chague joueuse prend 3 piéces et choisit une figurine qu'elle place sur la
case Départ (la route derriere la grilie d’entrée “CD GIRLS").

Déroulement de la partie

Au début de chaque partie, écoutez la piste 1. Elle vous mettra dans I'am-
biance ! La joueuse qui est partie en vacances le plus loin commence
Elle lance le dé et avance sa figurine du nombre de cases indique par le dé
Lorsque tu atterris :
@  surune case bleue : il ne se passe rien de spécial, le tour passe a la
joueuse assise a ta gauche (le jeu eévolue dans le sens des aiguilles d'une
montre].
®  surune case rose : prends la premiére carte Aventure du paquet qui cor-
respond & cette case. Donc, si tu atterris sur une des quatre cases roses a cote
de la plage, tu devras prendre une carte “PLAGE"
Ecoute alors, sur le disque laser, 1a piste indiquee par cette cante, et garde la
carte. (i, sur le plateau, il n'y a plus de cartes Aventure
cotrespondant a la case rose ol tu t'es arrétée, alors il ne se passe rien.}
[ ] sur une case bleue ol est posé un jeton rouge - commence par
prendre le jeton sur lequel tu t'es arrétée et repositionne-le ou tu veux sur le
plateau, sauf sur une case rose. Prends ensuite une carte “CD Secrets”. Cette
carte te posera une question. Tu dois la lire & haute voix et y répondre, puis
remettre la carte sous le paquet. Tu ecouteras ensuite la piste du disque laser
qui correspond a ta reponse.

- Les pions peuvent se doubler, et plusieurs pions peuvent occuper la
méme case

- Lorsque plusieurs joueuses lancent le dé pour essayer d'obtenir le
meitteur score, en cas d’égalite il convient que les joueuses qui ont

obtenu le méme chiffre relancent le dé jusqu'a ce qu'il les départage.
IMPORTANT: Si le disque vous demande, que ce soit votre tour de jeu ou
non, d’avancer ou de reculer d’un nombre de cases qui vous fait tomber &
nouveau sur une Case rose ou un jeton, tirez aussitdt une nouvelle carte
correspondante et allez écouter cette piste, et, le cas échéant,
repositionnez aussitét le jeton a un autre endroit.

Le disque laser

Imagine que ce que tu entends sur les différentes pistes du disque laser,
ce sont des aventures qui t’arrivent réellement ! Alors eécoute attentivement, car
on te mettra & chaque fois dans une situation dont tu te sortiras plus ou moins
bien

- en fonction d’un lancer de de,

- selon la réponse de la Boule de Cristal, ou

- 5i tu as eu la prévoyance, ou non, d’acheter le bon Vétement.

Attention, les pistes qui correspondent aux cartes CD Secrets te
demanderont souvent un peu plus que ¢a : des confidences, des gages... La
piste 2 est une piste musicale, vous pouvez donc vous en servir comme musique
d'ambiance pour la partie.

La Boule de Cristal .

Elie a un pouvoir mystérieux. Pour I'interroger, laisse tomber la bille de
métal dans |'ouverture au-dessus de la tente de Madame Miranda. Le coté par
lequel |a bille ressortira te donnera sa réponse : OUI ou NON

Les Yetements

- Dans chaque Boutique, tu peux acheter un Vétement par tour. Les
Vétements coltent une Piece

- Tu peux t'arréter dans une Boutique lorsque tu passes devant (il n'est pas
necessaire de faire le chiffre exact pour s'y areter), mais ton tour s'arréte la

- Tu peux repartir d'une Boutique dans la direction que tu désires. En par-
tant d'une Boutique, tu peux donc revenir sur tes pas, ce qui est interdit dans
tous les autres cas.

- Tu peux utiliser les vétements autant de fois que tu veux. Ceia ne te
servira donc a rien d'aveir deux vétements identiques.

- Si le disque laser te dit d’aller acheter un vétement particulier dans une
Boutique, mais qu'il n’en reste plus, tu dois quand meme y placer ton pion

Les Jetons Rouges

En début de partie, placez un jeton rouge sur les 1ére, 3¢me, 5eme et
7eme cases du plateau en partant du Départ (la grille d'entrée “CD GIRLS”)

S'arréter sur une case occupee par un jeton rouge oblige a tirer une carte
(D Secrets. il ne peut pas y avoir de jeton sur les cases roses, et if ne peut y
avoir gu’un seul jeton par case. Lorsque tu t'arrétes sur un jeton rouge, tu peux
le repositionner sur n'importe quelle case bleue du plateau. A chague fois Gue
tu sors un six au dé, avant de deplacer ta figurine, tu peux repositionner tous les
jetons ou tu veux, sauf sur les cases roses, bien sir.






