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... LESRENPEZVOUS MYSTERES |

e |

Ryan est ton
rendez-
pogr aller PANSER L: SVEE;A
etil est prat ate Montrer sag
fabuleyy Pas de dange.

Chad est fop ren
dez-vous
BASKFTB_MI. etil t'atteng
pour assister 4 quejges |
beaux Paniers, ‘

Gabriella, Sharpay, Taylor et Kelsi dol
se dépécher de se préparer. Elles vont biep
découvrir avec qui elles ont rendez-ve
Qui les attend au Lyeée a c6t¢é de leurs cas
2 :

Est-ce que ce sera Troy, pour ume soi
karaoké, Chad, prét a partir & un ma

quelques Chansons
g en reserve. ?

. Sois la premidre
_& aterendrea
5 I'un des quatre

S OBJECTIF

Rendez-vous basketball, Ryan, qui meurt d'envie d .:
__ g Mystéres, danser la salsa ou encore Zack, qui
1 s | i § — et déeouvre l'intention daller faire duv roller
3 La?OiS& {CestMme | Kerr. _T”d';«‘z-'fﬂus I'identité de ton Et qui sera habillée convenablement pour |
3 i ¢ ] as ) - . }
| oanus apot e | drdor cavalier derriere | rendez-vous ? |
{Sﬁ_ipfe‘;—'__j la Porte Mystére. ! A Prépare ta tenve en rassewblant trois
N = carfes de vétements et daccessoires de la
[ ; :
i, AUVMrasﬁPl':'dN 2 W kel : 4 =" l l méme couleur. La premiére qui ouvre la porte
e rendez-vous qui tattend derriere la us, ¢ POISSE ! Tu dois te ¢ _ ™ ot i 3 .
est PAS celui qui pond aux fris cares e rois carles de et i i RRNE . o | § | et qui découvre le rendez-vous pour lequel

tenue que tu as montrées, tu dois refermer laporte  immédiatement trois cartes suj
et terminer ton tour. Assure-toi de bien fermer  pile de pioche pour terminer ton fc
complétement la porte et fais pivoter le bouton de ==
porte, pour que la joueuse suivante ne sache pas
quel rendez-vous apparaitra la prochaine fois.

OH NON, PAS ELLE!

Si tu ouvres la porte et que tu découvres Mme

elle sest faite be!lg gagné !
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LA PREMIERE FOIS = Ja

Detache mlnutleusemem ies pléces de jeu de
leurs supports en carton. Tu peux ensuite jeter les
déchets. Applique les autocollants sur la face de la
Porte Mystere.

Assemble |a Porte Mystére

La Porte Mystére est composée de neuf (9) pieces
a assembler.

» Face de la porte

* Dos de la porte

= Poignée de porte (2 piéces)

« 5 cartes Rendez-vous Mysteres

l Empile les cartes Rendez-vous Mystéres dans
I'ordre, de 1 & 5, la carte numéro 1 se trouvant sur le
dessus, et la numéro 5, au-dessous. Mets-les de coté.

2 Insére la poignée de porte ronde dans le trou de la
face de la porte, puis clippe I'attache de facon a ce
qu'elle soit au niveau de I'arriére de la poignée.

3 Place la porte devant toi en t'assurant que les gonds

sont & gauche, avec le bord arrondi vers le haut.

4 Pprends la pile de cartes Rendez-vous Mystéres et
fais-la glisser au travers des gonds en t'assurant que

la carte 1 est au-dessus.

9 Insére le piton de la partie inférieure de la face
de la porte, en la maintenant Iégerement de travers,
dans le trou de la partie inférieure du dos de la porte.
Redresse ensuite la porte et insére le piton supérieur
de la porte dans le trou en appuyant m

1 Porte Mystere : Pour insérer la Porte Mystére
sur le plateau de jeu, fais glisser la rainure du cote
droit de la porte dans la grande fente du plateau,
puis encastre la partie inferieure des gonds dans les
deux petites fentes.

2 P_iul'ls : Insére chague pion sur un socle en
plastique. Chaque joueur choisit un pion et le place
sur la case de coin « Quvre la porte » |a plus proche
de lui. Mets de coté les pions inutilisés.

MISE EN PLACE

3 Cartes : Un joueur mélange les cartes et en
distribue deux & chacun. Place les cartes restantes,
face cachée, d'un coté de la Porte Mystére. C'est la
pile de pioche. Prends la carte du dessus de la pile
de pioche et place-la, face visible, de I'autre coté de
la Porte Mystéfe pour créer la pile de défausse.

COMMENT JOUER

Chaque Jjoueur Iance fe dé. Le résultat le plus élevé
cornmaﬂee Le jeu continue ensuite par la gauche.

Pendant ton tour : Lance le dé et avance du
nombre de cases indiqué sur le plateau dans le
sens des aiguilles d'une montre. (Il peut avoir
plusieurs pions sur la méme case) Suis les
instructions indiquées sur la case ol tu termines ton
déplacement.

NOTE : Tu ne dois jamais avoir plus de six (6)
cartes a Ia fin d’un tour. Si tu as plus de six cartes
pendant un tour parce que la case sur laquelle
tu t'arrétes te dit de PRENDRE ou d'ECHANGER
des cartes, tu dois suivre normalement les
instructions de la case. Choisis ensuite quelle(s)
carte(s) tu veux mettre dans la pile de défausse
pour ramener ta main a six cartes.

» Pases « PRENDS » : Si tu t'arrétes sur une case
« PRENDS », suis les instructions et prends des
cartes dans la pile de pioche, de defausse, dans le
jeu d'un autre joueur.

» Cases « ECHANGE » : Si tu t'arrétes sur une case
« ECHANGE » et qu'elle te dit d’échanger des cartes
avec un autre joueur, choisissez d'abord chacun

la carte de \mtre jeu gue vous voulez eéchanger.
Placez-la face cachée sur la table et procédez
ensuite a I'échange.

* Case « OUVRE LA PORTE » : Si tu t'arrétes sur
une case « OUVRE LA PORTE » et que tu as les cartes
qui te permettent de compléter ta tenue (autrement
dit, les cartes 1, 2 et 3 de la MEME COULEUR), tu es..
préte pour ton rendez-vous et tu peux ouww%a porte
pour découvrir si le bon cavalier est arrivé, Mais s&
n'as PAS les 3 cartes de la bonne couleur, tu ne

rien et ton tour se termine.

Pour ouvrir la porte, tu dois montrer les 3 cartes
composant ta tenue a tes adversaires. Assure-toi gue
la porte est bien fermée, puis fais tourner la poignee
et ouvre doucement la porte en grand pour révéler
quel Rendez-vous Mystére t'attend derriére ell
NOTE : Tu peux trés bien étre préte pnur%u
rendez-vous en méme temps. Par exemple, tu
as peut-étre en main les cartes 1, 2 et 3 ROSES
et les cartes 1, 2 et 3 VIOLETTES. Dans ce cas, tu
dois choisir quel rendez-vous tu préféres et tu
places ces cartes, face visible, sur la table. Garde
l'autre séquence de 3 cartes dans ta main pour un
prochain tour.





