Le Jeu des Révélations et des Confidences
pour jouer entre bonnes Copines !

2 4 6 joueuses




Contenu de la boite

+ 1 plateau de jeu servant de support
derangement pour lescartes
» 2 disques proposant 100 défis/questions
24 mﬁm répa
. n iesen
4 catégories

# 56 cartesrepéchage
» 72 jelons de 4 couleurs différentes
& 1 régledejou détailléa

Liste d’accessoires a se procu-
rer au fur et 8 mesure du dérou-
lement de la partie pour rendre
le jeu le plus vivant possible.

& un medre ruban

= un cube de glace

» un poste de radio

= une montre & trotteuse

= un bandeau

® un &lastique

= un livre (peu importe le genre )

& du papier el un crayon

« une carafe d'eau salée el un verre

= un annuaire de téléphone

# un citron

» une assiette creuse remplie d'eau

o du fil & une aiguilla

o une trousse de magquillage

* Un magazine pour jeunes dans le coup

s quelgues unes de tes meilleurss copines
{mais vraiment les meilleures 1}

But du jeu

Jouer entre bonnes copines en parlant de ses
préoccupations d'adolescentas 4 partir de
4 thémes - = e cosur

# ['amitié

= |'avenir

= |a mode (physigue, look et beautd)
pour gagner 4 cartes, en relevant des défis et
en révélant ses petits secrets.

Si tu joues vraiment le jeu et que tu obtiens la

premidre une carte dans chacune des 4 caté-

gories (coeur - amitié - avenir - mode) tu serasla

et tu auras le privikhge d'étre la Top

du moment en lisant dans les cartes ce
que pourrail &ire la vie fulure.,

Préparation du jeu

1) Sortir le support du plateau de la bolle.
Embaoiter les 2 disques l'axe.

Les recouvrir avec la pariie supérieure du
plateau.

Mettre en place I'écrou de fixation (comme
indiqué sur le schéma ci-dessous),

Y)

NB : Chaque face de disque est divisée en
25 rones, correspondant chacunea 1 défiou a
g ke £ tds, vl repriscste UBBoes:
p te 100 possi-
bilités de mise en situation différentes. Les
2 disques sont infarchangeables. Il est recom-
mandé de changer le disque ou de changer de
face pour chague nouvelle partie. Pour cela, il
suffit de démonter I'écrou ef l'axe, de faire une
inversion du disque supdrieur &l de remetirale
tout en place, comme indigué précédemment.

de cartes "amitié” (bleues)

pile de cartes "avenir” (vertes)

pile de carles "mode” (jaunes)
es disposer 4 chague angle du support de
rangement (voir illustration de la bolte).

3) Battreles 56 cartes repéchage et les poser
faces cachées surlatable, afin de constituerun
talon de repéchage.

4) Reconnaltre les lieux pour aller chercher en
cours de jeu Pensemble ou une parlie des
accessoires mentionnés au début de la régle
de jeu, sans perdre trop de temps |

5) Celle qui aura les plus longs cheveux, par
exemple débuteralapartie. Le jeu progresse dans
lesens des aiguilles d'une monire; ceseradonc &
la joueuse placée immédiatement 4 sa gauche de
jouer en second, et ainsi de suite.




Déroulement de la partie

. ﬁ.@ﬂjﬂﬂuﬂ.ﬂaﬁw en manceuvrant
d'un coup sec I'ecrou jaune fixé sur 'axa,

Il. Tu lis & haute voix le texte qui apparait dans
la fenétre du plateau et tu dois :

* soit répondre le plus sincérement possible a
la question posée (ce sont tes amies, mais
neanmoins adversaires qui jugeront de ta sin-
cérité )

* soit effectuer ou tenter d'effectuer le défi pro-

Courage | Aprés tout ¢'est entre bonnes copi- -

nes que vous jouez ! Ne vous décevez pas |
Et surtout n'hésitez pas & échanger vos points
de vue,

Le temps alloué pour donner sa réponse ou
pour régliser le défi mentionné est limité & envi-
ron 1 minute.

Il y a Ex4 catégories de questions sur la face de
chaque disque + 1 case "défi” de couleur rouge.

Pour les 24 cases roses, bleues, vertes
ou jaunes :

—= Si tu réponds “correctement” & la guestion
posée (c'est-a-dire que tes adversaires ju

que la réponse les satisfait compte tenu de ta
personnalité), ou si tu exécutes avec talent ton
défi, tu gagnes 1 jeton correspondant & la cou-
leur de la question (rose, bleue, verte ou jaune).

— Si tu échoues au défi imposé, tu ne prends
pas de jeton. Dommage ! Mais ¢a arrive parfois
méme aux meilleures ; on ne peut pas toujours
étre au sommet de sa forme |

— Parcontre, situ refuses d'effectuer le défiou
bien si tes amies jugent que ta réponse n'est
pas vraiment digne de tol, Wu ne prendras pas
de jeton et tu seras en plus pénalisée pour ne
pas avoir joué franc-jeu avec tes meilleures
copines. Tu devras donc te racheter, en répon-
dant & une question d'une carte repéchage,
tirde et lue par une de tes adversaires,

* 5itu réponds correctement & cetle question
da connaissance surle monde du show-biz et
de la consommation, tu remets la carte sous le
talon et tu pourras continuer A jouer au tour sui-
vant.

* Par conire, si lu es incapable de répondre &
cefle question tu devras :

1) remettre cette carte sous letalon,

2} rendre un jeton de n'importa
quelle couleur (si tu en possédes)
el le remettre dans la boite,

3) passer ton tour suivanl

NB : Les réponses foumies aux questions

ouvertes (du : “cite...”) sont données 4 fitre
indicatif. l yas td'autres réponses pos-
sibles |

Pour la case rouge "Défi" :

- Situtombes sur cette case et que tu réussis
le défi indiqué, tu peux alors prendre un jeton
de n'importe quelle couleur & n'importe laquel-
le de tes adversaires,

~+ Par contre, sl tu échoues, tu devras donner un
de tes jetons & nimporte quelle autre joueuse |

Quelle gue soit I'ssue d'un tour, c'est alors A la
{;uﬂuse suivante, située 4 ta gauche, de lancer
roue,

Précisions importantes

A) Si tu tombes plusieurs fois sur la méme
case au cours d'une méme partie, u devras
refancer la roue si c'est une question : dans le
cas d'un défi, tu devras le recommencer. (Si
par hasard, vous tombez trop fréquemment
sur les mémes questions, il convient alors de
changer de disque en cours de partie).

B} Si tu tombes sur une question dont Iintitulé
commence par "parie sur...”, "évalue..” ou sur
une énumération ("cite...") qui a d&ja été tirée
précédemment, il convient de prendre comme
base de pari une autre joueuse que celle déja
prise en comple précédemment, ou de citer
d'autres éléments que ceux déja énumérés,

C) Situne peux pas réaliser un défi, car il man-
que des éléments extérieurs au jeu pour le fai-
re, apres accord des autres joueuses, tu relan-
ceras alors la roue.

méme couleyr, tu tires une carte cormespon-
dant a cette couleur dans |'une des 4 piles de
cartes prédiction, disposées aux 4 angles du
plateau :

® 3 jelons roses — 1 carle "cosur”

* 3 jelons bleus — 1 carte "amitié”

® 3 jetons verts —= 1 carle "avenir”

* 3 jelons jaunes — 1 carle “mode”.

Attention :

= Toutes ces cartes doivent &tre mainte-
nues faces cachées el ne doivent éire
lues par personne i ce stade dela partie.

* Dés l'instant que tu as converti 3 jetons
2 o et s J0 e e
U ne pos ons

bies” dans cette coulsur.




Fin de la partie

Lorsgu'une joueuse réussit & gagner 4 carles
{1 de chaque catégorie bien s0r!) la partie s'ar-
réte ef elle est déclarée Top Girl.

Elle a le priviiége de pouvoir refourner ses
4 cartes el deleslire & lensemble de "assistan-
ce, en prenant soin de combler les dventuels
blancs du texte avec la complicité de ses
camarades:

Cea gui est annoncé par les cartes ne restera
peut-&lre pas au slade de réve ou de simples
espoirs. Tous ces heureux dvénements se réa-
lisaront peut-étre. ll ne tient qu'a chague joueu-
ge de tout faire pour que le prince charmant ou

les ambitions sociales évoquées dans le jeu
deviennent réalité...

Quant aux autres joususes, qui ant &té moins
habiles ou qui sont restées plus secrétes, elles
auront le triste devoir de remetire leurs carles
dans chacune des piles correspondantes,
sans les retourner, donc sans avoir le droil
deles lire. Pas dechance ! Peut étra y avait-il 13-
dessous le début d'une merveilleuse histoire...

Cela devrait vous conduire & engager une se-
conde partie, pius achamée encore. Il faudra
alors désigner une nouvelle joueuse pour
débuter la partie. Admetions que cette fois-ci
oe sera celle qui sera la moins grande qui com-
mencera 4 jouer.
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