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Comme dans |emission, vous €tes des candidats a la celebrite
qui, grace a leurs talents et un peu de chance, vont decouvrir
la vie de star. Encore faut-l passer les €tapes du casting,
convaincre le jury se demarquer des autres candidats et
s adapter au rythme exigeant de la Star Academy.

ReEGLES DU JeEU

But du jeu:

Devenir star en arrivant le Ter sur la case "Star de Demain” ef réussir I'épreuve finale.

Principe du jeu:

Le plateau est divisé en 3 parties, qui correspondent aux 3 temps forts de votre vie de
candidat : le Recrutement, le Concours d'entrée et I'Academy. Pour avancer, vous devez
repondre a des questions sur les stars et la musique et passer des épreuves "Talents” jugées
piar un autre joueur arbitre, Pour progresser d'une partie du plateau a I'autre, vous devez passer
par des cases “qualificatives” ; le CASTING et le JURY, sur lesquelles vous devrez tomber pile.
L&, comme sur la case STAR DE DEMAIN, il vous faudra vous depasser lors d'une double
epreuve {(question + “Talent”). Histoire de pimenter la partie, en plus de votre réle de candidat,
vous serez egalement a plusieurs reprises arbitre des prestations des autres joueurs.

Materiel :
1 plateau avec 3 parties (le Recrutement / le Concours d'Entrée / I'Academy)
900 questions (3 par carte) + 100 cartes “Talents” et *Vie de Star”
3 cartes arbitre : “Directeur de Casting” / “Nikos™ / “Directeur d'Academy”
1 CD 18 titres en version instrumentale avec livret
8 pions + 1 dé
1 régle du jeu



Debut du jeu:
Tous les joueurs placent leur pion sur la case "Départ” et font 2 jets de dés : le premier pour
répartir les carfes arbitre aux 3 joueurs gui font le plus gros score (par ordre décroissant le
“Directeur de Casting”, puis “Nikos”, puis le "Directeur d'Academy”). Puis le deuxieme jet de
dé détermine qui commence la partie (le plus gros score), Les joueurs jouent ensuite dans le
sens des aiguilles d'une montre.

Deroulement du Jeu:

Le premier joueur lance un dé et avance du nombre de cases indiqué par le dé. Il peut alors
tomber sur plusieurs types de cases : cases “guestion”, cases "épreuve” et cases spéciales.

1. Case “guestion” (matve) : un joueur tire une carte "question” et demande au joueur qui est
tombé sur la case de choisir le numero de la question qu'il va lui poser parmi les 3 de la carte.
Sl le joueur répond correctement, il avance d'une case, sinon il recule d'une case. Son tour
s'arréte sans qu'il subisse I'effet de la nouvelle case ol il se trouve.

2. Case "épreuve” (orange) : on tire une carte, qui est soit une carte “Talents”, solt une carte
“Vie de Star”,

Les carles “Talents” sont des épreuves de chant”, de danse (chorégraphie sur un titre) ou de
comedie (mime, improvisation), .

Arbitrage : La décision de la reussite ou non est prise par le joueur qui possede la carte
“arbitre" de la partie du plateau ol s& situe la case "epreuve” : le "Directeur de casting” pour
la premiere partie, "Nikos™ pour la partie “concours d'entree’, le "Directeur d’Academy” pour
la partie "Academy”. (Si le joueur qui est tombeé sur la case événement possede lui-méme la
carte arbitre de sa partie de plateau, ¢'est I'arbitre de la partie inférieure qui décide. Pour la
premiére partie, ¢'est *Mikos” qui remplace le “Directeur de Casting”).

Les cartes “Vie de Star” sont de simples péeripeties.

Le joueur avance ou recule du nombre de cases preécise sur la carte. Le tour du joueur
s'arete sans qu'il subisse I'effet de la nouvelle case ou il se trouve.

3. Case speciale (verte) . elle influence I'avancee des pions. Ses effets sont decrits sur lg
plateau. Le tour du joueur s'arréte sans qu'il subisse 'effet de la nouvelle case ol il se trouve.

Une fois que le tour du premier joueur est passé, le deuxieme joueur fance son dé et ainsi de
suite, A chaque fin de tour de jeu (quand tous les participants ont joué), les titulaires des
3 cartes “arbitre” les passent respectivement a leur voisin de droite.

(*) dans le cas ou la lecture du CD est impossible, les epreuves de chant se deroulent a
capela avec les paroles du livret (& chanter ou & découvrir).



Les 3 phases du Jeu Star Academy:

Partie |) Le Recrutement :

Dans cette partie, vous étes des chanteurs amateurs qui cherchent a devenir des
stars : vous vous inscrivez par téléephone, envoyez votre maquetie, pour arriver a
étre convoqués au casting.

Case gualificative : CASTING

Cette case est qualificative pour la deuxiéme partie. Les jousurs doivent tomber pile sur cette
case pu reculer du nombre de cases en trop. Un joueur arrive sur la case en fin de tour {par
une case spéciale “Tremplin® ou suite a une question ou épreuve) v reste et passe |'épreuve
"Casting” au tour suivant,

'épreuve “Casting” consiste a répondre correctement a une question + réussir
une épreuve “Talents”. L'épreuve est jugee par le joueur qui a la carte "Directeur de
Casting”. (S le joueur qui est tombé sur la case “Casting” possede la carte "Directeur de
Casting”, c'est le jousur qui a Ia carte *Nikos" qui juge la prestation "Talents”).

Si I'épreuve est réussie, le prochain jet de de permettra d'avancer dans la partie "Concours
d'entrée”, sinon le joueur reste sur 1a case et retente |'épreuve au tour suivant.,

Partie 2) Le Concours d'Entrée .

Dans cette partie, vous faites vos premiers pas vers la gloire : 1ere téle, 1er contact
avec les stars, découverte du trac. Mais votre talent ne suffit pas : présentés au
public chacun contre un autre candidat, vous faites aussi 'apprentissage de la
compétition. Pour transformer votre vocation en destin, il va falloir maintenant
convaincre et vous démarquer. D’autant plus que le nombre de places est limité !

Les cartes “questions” et les épreuves des cartes “Talents” se jouent en duel,
contre un aufre joueur designé par I"arbitre. Celui qui répond le plus vite ou reussit I'épreuve
avance d'une case 5'il est dans cette partie du jeu, sinon pas d'effet (e joueur dans cetfte partie
ne recule pas 8'il ne répond pas correctement, mais il a plus de difficulte & avancer a chague
tour. Le joueur d'une autre partie du plateau ne bouge pas son pion). Attention : si I'un des 2
joueurs propose une mauvaise réponse, il ne peut plus faire d'autres choix. Pour les epreuves
"Talents”, les 2 joueurs jouent I'épreuve en méme temps et doivent faire la prestation la plus
convaincante,

Case gualificative : JURY
Cette case est qualificative pour la troisieme partie.
Les joueurs doivent tomber pile sur cette case ou reculer du nombre de cases en trop.



Le joueur doit repondre correctement a une guestion et réussir une épreuve “Talents” jugée
par le joueur qui possede la carte “Nikos".

i le joueur qui est tombe sur la case Jury possede la carte "Nikos", c'est le jousur qui a la
carte "Directeur d'Academy” qui juge la prestation “Talents”.

Partie 3) La Star Academy :

Aprés avoir convaincu le jury, vous arrivez enfin dans I’Academy. Alors gue les
cours et la vie de groupe rythment votre quotidien (chant, danse, comédie, fitness,
cours de rattrapage), vous recoltez les premiers lauriers de votre célébrité
(interview, disque de la classe, 1er succes, tournée en province). Les plus
talentueux se verront proposer un role dans une comédie musicale, le gagnant
deviendra Star de Demain.

Dang cette partie, les cases “Cours de Rattrapage™ impliquent le joueur qui tombe
dessus et ses deux voising de table. Les 3 joueurs doivent répondre & une carte “guestion” :
celui gui répond correctement en 1er est repéché. Ensuite, un jet de dé “vote du public”
repéche un autre des 2 joueurs (un score entre 1 et 3 sauve I'un des deux, un score entre 4
et 6 repéche l'autre). Le troisieme est perdant : &il est dans la partie Star Academy,
il retourne a la premiére case aprés le Jury, sinon il ne se passe rien.

Case finale ; STAR DE DEMAIN
Les joueurs doivent tomber pile sur cette case ou reculer du nombre de cases en frop.
Le joueur doit répondre correctement a une guestion choisie par le joueur qui possede la carte
“Directeur d'Academy™ parmi les 3 de la carte + réussir une épreuve “Talents” jugée également
par le Directeur d'Academy (si le joueur qui tombe sur 1a case "Star de Demain” a la carte
“Directeur d’Academy”, c'est le joueur qui a la carte "Nikos" qui choisit 1a question et juge
I'epreuve).

Un dernier conseil :
si vous gagnez fout le temps, c’est peut-étre que vous étes la star de demain !
Alors, n'hésitez plus et contactez TF1 lors du prochain casting de Star Academy !
Retrouvez également I'univers de I'émission sur Internet :
www.staracademy.fr
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Comme dans leémission, vous €tes des candidats a la celebrite
qui, grace a leurs talents et un peu de chance, vont decouvrir
la vie de star. Encore faul-il passer les etapes du casting.
convaincre le jury, se demarquer des autres candidals et
s adapter au rythme exigeant de la Star Academy.

REGLES DU JeuU

But du Jeu:

Devenir star en arrivant le Ter sur la case "Star de Demain” et réussir |'epreuve finale.

Principe du Jeu:

Le plateau est divisé en 3 parties, qui correspondent aux 3 temps forts de votre vie de
candidat ; le Casting, le Concours d'Entrée et |'Academy. Pour avancer, vous devez répondre
4 des guestions sur les stars et |4 mugigue et passer des épreuves “Talents” jugées par un
autre joueur arbitre. Pour progresser d'une partie du plateau a I'autre, vous devez passer par des
cases "qualificatives” . le CASTING et le JURY, sur lesquelles vous devrez tomber pile. La,
comme sur la case STAR DE DEMAIN, il vous fatidra vous dépasser lors d'une double epreu-
ve (question + "Talent"). Histoire de pimenter la partie, en plus de votre role de candidat, vous
serez egalement a plusieurs reprises arbitre des prestations des autres joueurs.

Materiel :
1 plateau avec 3 parties (le Casting / le Concours d'Entrée / I'Academy)
900 questions (3 par carte) + 100 cartes “Talents” et "Vie de Star” (2 mélanger)
3 cartes "arbitre” ; "Directeur de Casting” / "Nikos" / "Uirecteur d'Academy”
1 CD 18 titres en versions instrumentales avec livret
8 pions + 1 dé
1 régle du jeu



Debut du Jeu:
Tous les joueurs placent leur pion sur la case “Départ” et font 2 jets de dé : le premier pour
repartir les cartes “arbitre” aux 3 joueurs qui font le plus gros score {par ordre décroissant le
‘Directeur de Casting”, puis “Nikos™, puis le “Directeur d'Academy”). Puis le deuxiéme jet de
dé détermine qui commence la partie (le plus gros score). Les joueurs jouent ensuite dans le
sens des alguilles d'une montre,

Déroulement du Jeu:
L& premier joueur lance un de et avance du nombre de cases indiqué par le de. Il peut alors
tomber sur plusieurs types de cases : cases “question”, cases “épreuve” et cases speciales.

1. Case "question” (bleue) : un joueur tire une carte “question” et demande au joueur qui est
tombe sur la case de choisir le numéro de la guestion qu'il va lui poser parmi les 3 de la carte.
Si le joueur repond correctement, il avance d'une case, sinon il recule d'une case. Son tour
s’arréte sans qu’il subisse I'effet de la nouvelle case oil il se trouve.

2. Case "épreuve” (orange) : on tire une carte, qui est soit une carte “Talents” (recto + verso
orange), soit une carte “Vie de Star”{recto vert + verso orange). Précision ; ces cartes ont le
méme verso, et sont donc mélangées dans un seul et méme paquet.

Les cartes "Talents” sont des épreuves de chant®, de danse (chorégraphie sur un titre) ou de
comédie (mime, improvisation).

Arbitrage : La decision de la réussite ou non est prise par le jousur qui posséde la carte
“arbitre” de la partie du plateau oli se situe la case “épreuve” : le “Directeur de Casting” pour
la premiére partie, “Nikos” pour la partie “Concours d'Entrée”, le “Directeur d’Academy” pour
la partie "Academy”. (51 le joueur qui est tombe sur la case evénement posséde lui-méme la
carte “arbitre” de sa partie de plateau, ¢c'est I'arbitre de la partie inférieure qui décide. Pour la
premiere partie, c'est “Nikos® qui remplace le "Directeur de Casting”).

Les cartes “Vie de Star” sont de simples péripéties.

Le joueur avance ou recule du nombre de cases précisé sur la carte, Le tour du joueur
s'arréte sans qu'il subisse I'effet de la nouvelle case ol il se trouve.

3. Case spéciale (verte) : elle influence I'avancée des pions. Ses effets sont décrits sur le
plateau. Le tour du joueur s'arréte sans qu'il subisse I'effet de la nouvelle case ol il se trouve.

Une fois que le tour du premier joueur est passé, le deuxiéme jousur lance son dé et ainsi de

suite. A chaque fin de tour de jeu (quand tous les participants ont joué), les titulaires des
3 cartes “arbitre” les passent respectivement a leur voisin de droite.

{") dans le cas ol Ia lecture du CD est impossibie, les éprewves de chant se déroulent a capela avec les paroles du livret,



Les 3 phases du Jeu Star Academy:

Partie 1) Le Casting:

Dans cette partie, vous étes des chanteurs amateurs gui cherchent a devenir des
stars : vous vous inscrivez par téléphone, envoyez votre maquette, pour arriver a
étre convoqués au casting.

Case qualificative : CASTING
Cette case est qualificative pour la deuxiéme partie. Les joueurs doivent tomber pile sur cette
case ou reculer du nombre de cases en trop. Un jougur arrivé sur la case en fin de tour (par
une case speciale “Tremplin® ou suite & une guestion ou épreuve) y reste et passe I'épreuve
“Casting” au tour suivant.
L'épreuve “Casting” consiste a répondre correctement a une question + réussir une
épreuve “Talents™**. L'épreuve est jugee par le joueur qui a la carte “Directeur de Casting”.
(Si le joueur qui est tombe sur la case “Casting” possede la carte “Directeur de Casting”, c'est
le joueur qui a la carte “Nikos™ qui juge la prestation “Talents").
Sl I'épreuve est réussie, le prochain jet de dé permettra d'avancer dans la partie "Concours
d'Entree”, sinon le joueur reste sur ia case et retente |'épreuve au tour suivant,

Partie 2) Le Concours d€ntree:

Dans cette partie, vous faites partie des présélectionnés pour entrer dans la Star
Academy : découverte du trac, 1éres vocalises et 1ers pas de danse devant un jury
de professionnels. Mais votre talent ne suffit pas : présentés au jury contre d’autres
candidats, vous faites aussi 'apprentissage de la compétition. Pour transformer
votre vocation en destin, il va falloir maintenant convaincre et vous démarquer.
D’autant plus que le nombre de places est limité !

Les cartes “questions” et les épreuves des cartes “Talents”** se jouent en duel,
contre un autre joueur désigné par I'arbitre. Celui qui répond le plus vite ou réussit |'épreuve
avance d'une case s'll est dans cefte partie du jeu, sinon pas d'effet (le joueur dans cetfe partie
ne recule pas s'il ng repond pas correctement, mais il a plus de difficulté 4 avancer a chague
tour. Le joueur d'une autre partie du plateau ne bouge pas son pion). Attention : si I'un des 2
joueurs propose une mauvaise reponse, il ne peut plus faire d'autres choix. Pour les épreuves
“Talents”, les 2 joueurs jouent I'épreuve en méme temps et doivent faire la prestation la plus
convaincante.

Case qualificative : JURY
Cette case est qualificative pour la troisiéme partie.



Les joueurs doivent tomber pile sur cette case ou reculer du nombre de cases en trop,

Le joueur doit répondre correctement a une question et réussir une épreuve “Talents™™* jugée
par le joueur qui possede la carte "Nikos"

Si le joueur qui est tombe sur la case Jury possede la carte "Nikos", c’est le joueur qui a la
carte "Directeur d'Academy” qui juge la prestation "Talents”.

Partie 3) La Star Academy:

Aprés avoir convaincu le jury, vous arrivez enfin dans I'Academy. Alors que les
cours et la vie de groupe rythment votre quotidien (chant, danse, comédie, fitness,
cours de rattrapage), vous récoltez les premiers lauriers de votre célébrité
(interview, disque de la classe, 1er succés, tournée en province). Les plus
talentueux se verront proposer un rdle dans une comédie musicale, le gagnant
deviendra Star de Demain.

Uans cetle partie, les cases “Cours de Rattrapage” impliquent le joueur qui tombe
dessus et ses deux voising de table. Les 3 joueurs doivent répondre & une carte “question” ;
celui gui repond correctement en 1er est repéché. Ensuite, un jet de de "vote du public”
repéche un autre des 2 joueurs {un score entre 1 et 3 sauve |'un des deux, un score entre 4
et 6 repeche l'autre). Le troisitme est perdant : s'il est dans la partie Star Academy,
il retourne & la premiére case aprés le Jury, sinon il ne se passe rien.

Case finale : STAR DE DEMAIN
Les joueurs doivent tomber pile sur cette case ou reculer du nombre de cases en frop.
Le joueur doit répondre correctement a une question choisie par le joueur qui posséde la carte
“Directeur d'Academy” parmi les 3 de la care + reussic une epreuve “Talents™" jugee egale-
ment par le Directeur d'Academy (si le joueur qui tombe sur la case “Star de Demain” a la
carte "Directeur d'Academy”, c’est le joueur qui a la carte "Nikos™ qui choisit la question et
juge l'epreuve).

Pour tout savoir sur la Star Academy et ses coulisses..
2 solutions :

- Le Magazine officiel Star Academy, en vente tous les mois
- Le Fan Club officiel de la Star Academy (http://fanclub.tf1.fr)

Et bien siir, retrouvez également 'univers de I'émission sur Internet :
www.staracademy.fr

(") Attention : ne pas confondre les cartes "Talents" {recto + verso orange) avec les cartes *Vie de Star” (verso vert),



Comme dans |'émission, vous etes des candidats a la celebrite
qui, grace a leurs talents et un peu de chance, vont decouvrir
la vie de star. Encore faut-l passer les etapes du casting,
convaincre le jury, se demarquer des autres candidats et
s'adapter au rythme exigeant de la Star Academy.

REGLES DU JeU

But du Jeu:

Devenir star en arrivant le 1% sur la case “Star de Demain™ et reussir |'epreuve finalg,

Principe du Jeu :
Le plateau est divise en 3 parties, qui cormespondent aux 3 etapes de volre vie de
candidat ; la Sélection, les Auditions ot ' Academy. Pour avancer, vous devez répondre a
des questions sur les stars et la musigue et passer des epreuves "Talents™ jugees par les
autres jousurs. Pour progresser d'une partie du plateau a I'autre, vous dever passer par des cases
“gualificatives” : le GASTING et le JURY. La, comme sur la case finale STAR DE DEMAIN,
il faudra vous surpasser lors d'une double epreuve : “Ouestion” + “Talents”.

Materiel :
1 plateau avec 3 parties (la Selection / les Auditions / I'Academy)
400 guestions (132 caries) + 100 caries "Talents” et “Vie de Star”
1 livret de conseils et d'exercices (20 pages)
3 cartes "arbitre” : "Directeur de Casting” / "Nikos" / "Directeur d'Academy”
1 CD 18 titres en versions instrumentales avec livret i N
g pions + 1 de
1 regle du jeu

Et en cadeau : 1 micro-casque (assemblage requis,
I"aide d’un adulte est requise pour cette manipulation)




Debut du Jeu:

Mettre le disque du jeu Star Academny dans un lecteur CD &t poser le livret de parcles. du CD sur
fa table (le jeu peut aussi se jouer sans lecteur CD, a capella). Mélanger les cartes a dos orange
{certaines ont un fond orange, d'autres un fond vert). Tous les joueurs peuvent alors placer leur
pion sur la case “Départ” et font 2 lancers de deé ; |6 premier pour repartir les cartes "arbitre” aux
3 jousurs qui font le plus gros score {par ordre décroissant le-" Directeur de Casting”, puis "Nikos”,
puis le "Directeur d'Academy”). Ces cartes serviront 4 determiner si une épreuve est réussie en
cas d'indécision entre les juges. Puis le deuxiéme lancer de de détermine qui commence la partie
(le plus gros score). Les joueurs jouent ensuite dans le sens des aiguilles d'une montre,

Déroulement du Jeu:

Le premier joueur lance le de ef avance du nombre de cases indiqué. |l peut alors tomber sur
plusieurs types de cases : cases “question”, cases “épreuve” et cases “étoile”.

1. Case “question” (bleug) : un joueur tire une carte “question” et demande au joueur qui est
tombé sur la case de choisir le numéro de la question qu'ill va lui poser parmi les 3 de la carte, Si
le joueur répond correctement, il avance d'une case, sinon il reste sur la méme case. Son tour
s'arréte sans qu'il subisse I'effet de la nouvelle case sur laquelle il se trouve,

2. Case “"épreuve” {orange) : le joueur qui tombe sur cette case tire une carte a dos orange, gui
gst soit une carte “Talents” (fond orange), soit une carte “Vie de Star” (fond vert),

- Les cartes “Talents” sont des epreuves de chant, de danse, de comedie ou de gym.
Arbitrage : une fois |'épreuve terminge, tous les autres joueurs disent chacun A leur tour s'ils
pensent que le joueur a réussi I'épreuve ou nen. Sila majorité des juges valide |'épreuve, elle ast
reussie. Sinon, elle est ratée. 5'i y a égalite entre les juges, la décision finale est prise par le joueur
qui possede la carte “arbitre” de 1a partie du plateau ol se situe la case "épreuve” : le "Directeur
de Casting” pour la premiere partie, “Nikos" pour la partie "Auditions”, le "Directeur d'Academy”
pour la partie “Academy”,

Attention, sile jousur qui est tombé sur 1a case "épreuve” possede lui-méme la carte “arbitre” de
sa partie de plateau, ¢'est I'arbitre de la partie inférieure qui décide. Pour la premiére partie, c'est
le "Directeur d'Academy” qui remplace le "Directeur de Casting”.

- Les cartes "Vie de Star™ sont de simples péripéties.

Le joueur avance ou recule du nombre de cases precise sur la carte, Le tour du joueur s'arréte
sang qu'il subisse I'effet de la nouvelle case ol il se trouve.

3. Case “étoile” (verte): ses effets sont décrits sur le plateau (pour les etoiles "Cours de
rattrapage”, voir plus loin, dans la régle du jeu). Le tour du joueur s'arrete sans qu'il subisse |'effet
de la nouvelle case ou il se frouve.

Une fois que le tour du premier joueur est passe, le deuxiéme joueur lance le de et ainsi de
suite.



Les 3 phases du Jeu Star Academy:

Partie 1) La Selection :

Dans celte partie, vous étes des chanleurs amaleurs gui cherchent a devenir des stars : vous
vous inscrivez par teléphone, et vous envoyez volre maguelte, pour arriver & &tre convoques au
casting.

La case CASTING
Cette case est qualificative pour la deuxiéme partie. Les joueurs doivent s'arréter dessus, méme
si le nombre de points indigué par le dé st supérieur.
Attention : si e joueur arrive sur la case Casting en fin de tour (par une case spéciale “Tremplin” ou
suite & une question ou une épreuve), il reste dessus et passera 'épreuve "Casting™ au tour suivant.
L'épreuve “Casting” consiste a répondre correctement a une question parmi les 3 de la
carte + réussir une épreuve “Talents”.
Attention : si le joueur tire une carte "Vie de Star” (a fond ver), il 1a remet sous le paguet et tire
aussitit une autre carte, jusqu'a tirer une carte “Talents” (a fond orange).
|'épreuve est jugee par les autres jousurs (voir paragraphe “Arbitrage”, ci-dessus), 5i |'epreuve est
reussie, le prochain lancer de de permettra d’avancer dans la partie "Auditions”, sinon le joueur
reste sur la case ef retentera I'epreuve au tour suivant.

Partie 2) Les Auditions :

Vous faites désormais partie des préselectionnés pour enlrer dans-la Slar Academy ;| décauverte
du trac, 1975 vocalises et 19 pas de danse devant un jury de professionnels. Mais votre
talent ne suffit pas : présentes au fury conlre d'autres candidats, vous faites aussi I'apprentissage
de la compétition. Pour transformer votre vocation en destin, if va falfoir maintenant convaincre et
vous démarquer. D autant plus que le nombre de places est limité |

Dans cette partie, lorsqgue vous tombez sur les cases “questions” ou que vous tirez une
carte “Talents", vous n'étes plus seul a répondre ; vous jouez en duel, contre un autre
joueur, désigné par celui qui posséde la carte “Nikos”. Celui qui répond le plus vite ou
reussit 'epreuve avance d’'une case. L'aufre joueur, lui, ne bouge pas.

Si & joueur tombé sur la case est celul qui posséde 1a carte "Nikos”, ¢'est le "Directeur de Casting”
qui designe |'adversairs pour le duel,

Attention : si 'un des 2 jousurs propose une mauvaise réponse, il ne peut plus faire d'autre choix.
Pour les épreuves “Talents”, les 2 joueurs jouent I'éprewve en méme temps et doivent faire la
prestation la plus convaincante.

La case JURY
Cette case est qualificative pour |a troisieme partie,
Les jousurs doivent s'arréter dessus, méme si le nombre de points indique par le dé est superieur,
Un joueur arrive sur la case "Jury” en fin de tour reste dessus et passera I'épreuve "Jury”™ au tour
suvant,



L'épreuve “Jury” consiste a répondre correctement a une guestion + réussir une épreuve
"“Talents” — si le joueur tire une carte "Vie de Star” (a fond vert), il Ia remet sous le paguet et tire
aussitit une autre carte, jusqu'a tirer une carte “Talents” (4 fond orange).

|'épreuve est jugeée par les autres joueurs (voir paragraphe “Arbitrage”; ci-dessus),

of I'epreuve est reussie, le prochain lancer de de permetira d'avancer dans la partie "Star
Academy”, sinon le joueur reste sur la case et retentera |'épreuve au tour suivant,

Partie 3) L'Academy :
Aprés-avair convalncu le jury, vous armvez enfin dans [‘Academy. Alors que les cours et la vie
tle groupe rythment votre quotidien (chant, danse, comedie, fitness, cours de raftrapage), vous
récoltez les premiers lauriers de volre celébrite (interview, disque de la classe, 1% succes,
fournee.en province). Les plus talentusux se verront proposer un rile dans une comedie musicale,
le gagnant deviendra Star de Demain.

Dans cette partie, vous jouez de nouveau en solo, mais les cases étoiles “Cours de
rattrapage” sont la pour vous rappeler qu'il faut toujours essayer d'étre le meilleur :
elles impliquent le joueur qui tombe dessus et ses deux voisins de table.
Les 3 joueurs doivent répondre & une carte “question” : celul qui répond
correctement en 1°" est repéché. Ensuite, un lancer de dé “vote du public”
repeche un autre des 2 joueurs (un score entre 1 et 3 sauve le premier, un score entre
4 et 6 repéche le deuxieme). Le troisieme est perdant : s'il st dans la partie Academy, il
retourne & la premiére case apres le Jury, sinon il ne se passe rien.

La case STAR DE DEMAIN
Cette fois-ci, les joueurs doivent tomber pile sur cette case ou reculer du nombre de cases en trop.
L'épreuve “Star de Demain” consiste a répondre correctement a une question + réussir
une epreuve “Talents” — si le joueur tire une carte "Vie de Star” {a fond vert), il la remet sous le
paquet et tire aussitot une autre carte, jusqu'a tirer une carte "Talents” (a fond orange).
|'épreuve est jugée par les autres jousurs (voir paragraphe "Arbitrage”, ci-dessus).

Le 1% joueur & réussir I'epreuve finale est déclaré vaingueur. C'est fui la “Star de Demain” |
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Pour tout savoir sur Ia Star Academy et ses coulisses.. 2 solutions :
- Le Magazine officiel Star Academy, en vente tous les mois
- Le site Internet de emission : www.staracademy.fr
€t bien sur, vous pouvez ecrire a vos candidats preferes :
Fan Club Star Academy
D947 - 91426 Morangis Cedex
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L'école de la Star Academy est une passerelle extraordinaire pour
devenir une star de la chanson grace a ses nombreux cours et ses
excellents professeurs.

Devenir chanteur(se) est surement ton réve.. Sache que cest un
magnifique metier, mais que derriere la gloire le strass et les pailleties se
cache aussi un enorme travail qui demande beaucoup defforts, de temps
et de volonte a tous les apprentis-chanteur(se)s.

Le livret de la Star Academy GOLD est un vrai plus pour toi :

I / Il contient des tas dexercices et de choregraphies correspondant
aux cartes “Talents” (oranges). que tu devras faire pendant
tes parties du jeu Star Academy GOLD. Les autres joueurs
deviendront alors seuls juges de ta performance !

2 / En plus, tu pourras aussi le garder pour toi car il te donnera de
nombreux conseils pour travailler ta forme ton look, pour reussir des
castings ou gerer ton stress, sans oublier les petits plus de I'Academy
a chaque page et un lexique des mots les plus utilises dans le monde du
show-business !

La couleur des pages correspond & un cours particulier, pour que tu
puisses te reperer facilement :

Chant
Danse

Expression scenique

Forme

Look

Préparation du Casting
Lexique”

Conserve ton livret precieusement et entraine-toi comme un(e)
professionnel(le) pour perfectionner tes talents artistiques !

C'est maintenant a ton tour d'avoir la Star Attitude !

* Les termes techniques ou difficiles avec une asterisque sont expliques dans le lexique



. Les petits plus de |/Academy

e Evite de toujours chanter a capella’ : entraine-toi par exemple
en ecoutant le CD du jeu Star Academy Gold. ou essaye des seances
de karaoke : cela te permettra de poser ta voix et dapprendre a chanter
plus juste.

Les veilles de representation, tu peux aussi avaler une cuilleree de miel
avant de te coucher afin de preserver le timbre de ta voix et de pouvoir
enflammer ton public !

Pour ne pas fatiguer ta voix. echauffe-toi toujours avant de chanter,
en faisant les exercices de vocalise” du livret



Comme on lapprend a la Star Academy, il est aussi essentiel de savoir articuler et
prononcer clairement fes paroles dune chanson pour la restituer le mieux possible.

Cest maintenant a ton tour de tentramer en prononcant rapidement ces quelques
phrases.. Concentre-toi !

EXERCICEIDEIRRONONCIATION

Repete 5 fois a la suite |lune de ces phrases :

- 'Les chaussettes de larchiduchesse sont-elles seches,
archi-séches "

- "Panier - Piano”

- "Un chasseur sachant chasser doit savoir chasser sans
son chien.

- "Tonton, le thé de ta Tatie ta-til ote ta toux P

- "Un dragon grade dégrade un gradé dragon.”

- "Je veux et jexige un chaud baiser sur chaque joue”

- "Trois petites truites cuites. trois petites truites crues.”

- "Combien ces six saucissons-ci P Cest six sous ces six
saucissons-ci.

- Dis-moi gros gras grand grain dorge, quand te dégros-gras-
grand-grain dorgeras-tu ?

‘*{r Ues petitsipluside!liAcademy



Un bon chanteur doit savoir placer sa voix dans: les sons les plis aigus
comme les- plus graves, et matrser s3 puissance afin de sadapter
a nimporte quelle note ou nimporte quel repertore

A ton tour de tester fes {alents de chantelrsel |

EXERCICE DE VOCAUSE

1/ Echauffe-toi en prononcant la syllabe "L /A" le plus longt
possible sur une note qui correspond a ta voix.

2/ Maintiens ensuite la syllabe (L[’ €en alflant du son le plus bas
(cest-a-dire la note la plus grave) que tu puisses faire, jusquau son

le plus haut (la note la plus aigué).

3/ Hemﬁlenmmdcamdsceﬂefﬂsﬁmm&ﬁmla
plus haute que tu peux faire a la plus basse. '

4/ Teste la puissance de ta mix €n maintenant le plus longtemps
possible les notes "0/0)', 'RIE. W, FA ek ol

5/ Devant un miroir fais cet exercice sans bouger les |
enchaine sur la meme note " 0/, puis ' (€1 et repete enfin 0L 01
5 fois. Si ton visage n'a pas bouge, tu as reussi cet exercice |

Demande maintenant aux autres joueurs si ta performance est
réussie |




Paur devenir une star de la chanson, if est important de savoir danser. Avoir le rythme
dans |a peau ne suffit pas ! Il faut aussi que tu connalsses qUElqUES pas esSENtiE!s
Dour etre au mveau des choregraphies de stars.

Voila quelques choregraphies qui Faideront & ameliorer tes talents de danseur(se).
Si cela taide tu peux choisic une des chansons du CD pour taccompagner !
i ] Lyl
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Jambes ecartees, Balsse doucement les Fais un tour sur tol-meme
tends les bras vers le cel bras ke long du corps en &t tape dans tes mains.
tournant les mains €t en te
déhanchant.

Fais 3 pas en avant puis Tape dans tes mains Mets tes bras vers favant.
3 pas en artiere en te et saute en lair. mains jointes &n papifion
dehanchant.

Prolonge le mouvement . puis sur fa gauche. Jambe gauche flechie,
sur fa droite., pose tes mains
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CHOREGRAPHIE N° 4

De face, fals 2 pas chasses Meme mouvement Jambe gauche flechie,

&n orabe sur la gauche puis sur la droite. tends la jambe drofte vers

tape dans tes mains en te | avant et tape 2 fois au sol
dehanchant avec ke talon.

Tends {a jambe drofte vers Replace ta jambe droite Tends la jambe drofte sur
| arrlere €t tape 2 fois au en avant et retape du tslon le cote et tape 1 fols au sol
s0l avec la pointe du pled. 1 Tols. avec ton pied.

K1

Attrape ton pied droit Piie la jJambe droite vers Fais un saut pieds joints
avet [a main gauche | arriére et attrape ton pied et clague des mains,
jambe pliee devant tol droit avec i main droite,




Jambes croisees, tends e
bras gauche et plic le bras
droit, main sur la poitrine.
Recommence de |autre
cote

Donne un coup de pled en
avant et replace-tol jambes
ecartees, bras en arriére
el mans ouveries.

J3

Fechis les jambes jointes
ert ramenant les mains sur
ta hanche gauche.

7
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CHOREGRAPHIE N° 5

Fals un leger dehanche sur
la drofte jambes £cartees
et ramene les p:}lnﬁf‘w

fon épaule gauche.

Tourne-tol sur Iz gauche,
flechis un peu la jambe
drolte et plie ie bras gauche
derriere ton dos en tendant
| autre sur le cote

ML

Jambes crofsees, tends ton
bras droit sur le cote main
€n equerrs. en repliant le
bras gauche sur fa poftrine.

Jambe droite tendue &t
jambe gauche fiechie.
dehanche-toi sur la gauche
et léve les bras en ecartant

les doigts.

Replace-tol Tace au public.
main drofte a la taille
&t bras gauche tendu

avec la main en equerre
vers ie haut

Ji

Pose la main droite
sur ta hanche, leve le bras
gauche en lair et crolse les

jambes dans | autre sens.







LﬁﬁﬁﬁdemdmmmmwrmtdehmnEdEpmrMﬁdadﬁﬂr
ﬂaﬁfmﬁdﬂﬁraﬁiﬁﬂ'w.éﬁ-ealmedemtﬂrm D 'ailleurs, beaucoup
dentre elfes jouent dans des firms ou des comedies musicales €t leurs concerts sont

WMFMEWfS#W#EE‘mEdEW!

EXERCICE DE COMEDIE

Wﬂsmd&'mﬂmﬁmsm.AuMﬂd'm.m
les autres joueurs doivent deviner ce que tu as Joue:

+ La peur *
~ Le chagrin -
« La colere -
. L"'Et EII'II'IETIEnt
- La joie *
- La pretention -
+ Lexcitation »
+ La douleur
~ Linquiétude ~
- La reéflexion -
- Le soulagement -
La coquetterie -
~ Le stress

. Les petits| plus deil/Academy |

T Jouer la comedie nest pas un art aussi facile que cela! Si tu
noses pas texprimer et berer totalement tes émotions devant les autres,
ferme les yeux, imagine que tu €5 seul et que personne ne te regarde..

. Pense a une situation que tu as deja vecue pour jouer la comedie plus




Les stars cotolent enormement de personnes, que ce soit pour travailler avec leur
€quipe, sentretenir avec les medias ou pour rencontrer leur public. €n toutes ces
occasions, les artistes font treés attention a leur presentation et & leur maniére de
se tenir.

Avec les conseils et lexercice qui suivent. tu pourras toi-aussi avoir [attitude
dure vraie star.,

EXERCICE DEIPRESENTATION

Munis-toi dun fil assez long et €tends-e, tout droit par terre
Marche ensuite sur ce fil en regardant en face de toi comme le font
les mannequins, fais demi-tour au bout du fil et recommence dans
tmmTupamaussiiEfah*Eaccmmagna'palamusimede
ton choix pour rendre l'exercice plus amusant.

Quelques) Gonseils::
Limportant est. avant tout!davoir.une! allure gracieuse. Pour cela,
oublie les mauvaises habitudes : ne tavachis pas dans les fauteuils,
ne mets pas tes jambes sur la table quand tu tassois.. La base est
de savoir se tenir droit(e). Pour cela, imagine quun fil invisible te tire
vers le ciel, tends ton dos, tire tes epaules en arriere et leve ta tete.
Etre elegant(e) est une des clés de succeés pour une carriere |

Mais avoir une allure gracieuse:ne suffit pas I Utiliser un vocabulaire
varie et riche est aussi un vrai atout. €n plus, en parlant
correctement, tu montreras au directeur de casting que tu es a
laise et tu pourras lui communiquer ta passion plus facilement.
Pour enrichir ton vocabulaire, rien de tel que de lire des romans ou des
magazines !

ﬂﬂ_m‘lﬂpﬁdstﬁhmﬁiﬂﬂ
.'nﬁm!ﬂﬁnﬁnrﬂshwﬂm#
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Tourniees, enregistrements en studio, emissions de televisian séances de dedicaces..
la vie dune star est tres rythmes |

Mmmwmﬂmmﬂyhdswamumwﬂswﬂgﬂewm'm
queiques conseils &t exercices simples qui te permettront davolr de lenergie &
revendre |

EXERCICE DE FORME

114 Sietiner)le/matin

Mets-tol a genoux dans ton it et etiretol en rapprochant
les fessiers des talons et en etendant les bras vers lavant, ’4,
front au sol Reste au moins 10 secondes dans cette
position.

2V/4Se muscler)les)jambes

Allonge-toi sur fe cote droit et tends la jambe gauche en y
lair, jambe droite tendue au sol Fais ensuite 20 petts
mouvements en ramenant la jambe gauche vers le bas (sans

toucher le pied droit ). Repéte lexercice du cote gauche

3V/4Se dessineriunijoliiventrel
Allonge-toi sur le dos, plie les jambes au sol et
soutiens ta téte avec les mains. Reléve alors legerement
le buste vers tes genoux puis redescends au sol (sans toucher
tes genoux !). Repete le mouvement 20 fois. mais attention
a ne pas tirer ta tete, ce sont tes abdominaux qui doivent
travailler !

Une regle dor..

Ne pas fumer : Le tabac rend les efforts phusiques de plus en plus difficles et
augmente beaucoup les risques de maladies respiratoires graves. €n plus, les
fumeurs ont la peau qui jaunit (surtout les doigts), qui se ride beaucoup plus vite,
leurs cheveux sont plus ternes et leurs dents moins blanches. Alors si tu veux
devenir une star, nallume pas de cigarettes |

M Les petits plus de [Acad




Les stars de la chanson ont aussi bien souvent de grands talents de danseurs.
Or, pour faire des choregraphies, etre souple est un super atout !

Voici quelques exercices qui taideront & bouger ton corps en toute liberte !

A
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ICEID/ASSOURUISSEMENT]

1/ Reste debout le dos bien droit, jambes serreées,
Penche la partie superieure de ton corps vers
lavant tres lentement en courbant le dos et en
baissant la téte. Essaye ensuite datteindre tes
pieds avec tes bras (ne force pas !). Puis remonte
tres lentement a la position initiale.

Repete cet exercice 5 fois.

2/ Installe-toi assis(e) les jambes écartees le dos
bien droit.

Penche-toi tres lentement sur ta jambe gauche
en essayant datteindre ta cheville gauche (ne
force pas). Fais ensuite le méme exercice avec
le cote droit.

Repete cet exercice 5 fois.

3/ Tiens-toi debout.

Tends la jambe gauche en arriere et plie la jambe
droite. Baisse ensuite le bassin le plus bas possible
en fléchissant la jambe droite (sans forcer ).
Reste dans cette position 25 secondes et repete
lexercice de lautre cote.

% Ues) petits) plus deliiAcademy|



Les stars te paraissent toujours plus belles et rayonnantes a Ia
tefevision, Cest parce quelles sont souvent trés stylees et quelles savent metire
leurs atouls en avant

Void quelques astuces qui vont te permetire de te metire en valeur pour quon

CONSEILS DE LOOK

Le look est indispensable au succés dune star : tu peux reconnaitre tes
chanteur(se)s preféréle)s simplement par leur stule vestimentaire, leur coiffure,
leur maquillage... Que ce soit pour des petits details ou pour un stule en general,
les stars ont chacune leurs particularites, c'est ce quon appelle Timage'.
FaEnEmEJEifE'purtﬂsmnmtdﬁsfﬁms:menﬁtbesmnmﬁﬂm
valeur, Lorie a un look et une attitude “sportswear’, Jeremy se fait remarquer
par le cote rebelle de sa coupe de cheveux et de ses vetements..

€ssaue detre original(e) et creatif(ve) : ne copie pas les autres,. Crée ton propre
style, celui qui fera quion se souviendra de tol. Mais reste toujours toi-meme,
naturelle). car ce nest pas la peine de se déguiser |

Attention. noublie pas que les tenues que portent les stars a la
branchees, sophistiquees ou provocantes, et ne peuvent pas se
porter dans la vie de tous les jours.. Apprends toi-aussi a faire
la différence en choisissant ton "look de ville” et ton “look de scéne’ !

. Les petits plus de IAtadEmg

f:mqmdmlnauempmnmﬁpm '
HWMMWEMHEWEEHEEWM'
un jeans usé avec des accessoires plus chics. Quant aux garcons, ils
swrtﬂ*ﬁstermaavecmpmﬁmmkdaambmcmﬁftdm

baskets t :
#thmdedﬁvﬂxmhtﬂmdammmm&?
la forme de ton visage.. Ea'uﬁcupeqitepa#t}nhﬁarqﬂmm
dauh'snet'lrapas Aﬂ’mﬂﬂnm:dﬂ*apagﬁs

+ Fiae forts Sl
.pﬂsttsﬂudq'nirpmtmatmimg&




Les castings sont decisifs dans la vie dun artiste Cest grace a eux que de
grandes stars ont ete decouvertes, comme pour Star Academy

Mais ce sont auss des moments riches en stress et en emolions au cours
dﬁqudsfhdsmmsmm-ﬂwdﬁﬁfammﬂmmml

PREPARATION DU CASTING

Gere ton trac!

- Il faut que tu te connaisses bien pour étre sur(e) de toi pendant Je casting. Prends.
une feuille et écris dun cote tes défauts, et de lautre tes qualites, en allant du plus
important au moins important. Ensulte, demande a tes amile)s et aux membres de
tafmﬂedefﬂ%l&nﬂm&uﬁummﬂdﬂhphsﬂmm&
comparant les resultats, tu vas realiser que les autres nont pas toujours la
méme image que tol de ta personnalite - tu te sous-estimes peut-étre |

- Il est aussi fres important de prendre du recul par rapport aux echecs : il est
normal de faire des erreurs. €t cest en evitant de les refaire que lon progresse.
Alors si tu echoues a des castings ou des concours, ne te decourage jamais :
la chance peut toujours tourner. alors garde espoir |

Derniers conseils...
ﬂmﬂmhvﬂﬁpwmﬁmﬂmsﬁﬂsﬁﬂmmm
dg'ﬂ'ﬁmmpmrdmmdlredﬂrdecasihgfﬁwiedibﬂemhi!

- Cherchie un maximum dinformations sur le casting pour bien correspondre au
profil recherche et montrer au jury que tu connais veritablement le projet

- Apprends ton texte par caeur, car rien nénerve plus un directeur de casting
quun candidat qui 2 des trous de memoire.. Ne gache pas tes chances |

-Nemui‘ﬁpaﬁ E.camﬁdatsqn‘paﬁsmtmmtﬁ:alstesbessaﬂrt.! Trouve
plutot un coin pour tiscler €t te concentrer.

LEE thtS pfu5 dt—: iAcaderng

sser devant un vrai jury, tu peux te rendre compte
ges ﬁhﬂnmtmh‘mdﬁl:{‘mi’# danser ou

. ﬁ nmetgne**ﬂi hien sur les castings, car certaines petites annonces

- | [ dumagmﬂdntmsimﬁsﬁmﬁl
fais-tol n:wdmaﬂdta!

% Fﬂsaﬁaﬂhnwaﬂmagmqitidmmdﬁmm-
realiser des books. Les vraies agences de casting financent tous ces frais
car elles croient au smcadilarspmtégéielﬁ.




Si tu veux dﬂfﬁﬂir une star de la chanson, il faut qui tu maitrises
parfaffﬂmﬂnt le ?ncaﬁi#afrs qunmphiﬁnt les professionnels du
m%dﬁpﬂmm rouveras dans ce lexique la liste des termes
echniques les plus utilises dans iﬂnmnde de la chanson !

Agent: Son role est different du manager, puisquil gere les interéts
financiers €t la carriere des artistes (tournees, spectades..).

Attacheé de presse : Il s'occupe de promouvoir les artistes vis-a-vis des
differents medias (presse, radio, TV).

Auteur : Il écrit les textes dune chanson

Backstage : Ce sont les coulisses des tournees et des spectades,
cest-a-dire tout ce que le spectateur ne voit pas |
Beat : Mot andlais désignant le battement de la mesure dun titre Le beat
est tres utilise dans la musique techno par exemple

Chanter a capella : Chanter seulement avec I voix; sans accompagnerment
mstrumental

Cheeurs : Ensemble de personnes chantant en soufien de I3 voix
principale dun titre,

Compasiteur : Il compose la musique dune chanson.

Cover : Mot anglais designant une reprise dune ceuvre par un interprete
different de celui de I'euvre oniginale.

Crescendo : Terme utilise pour designer un son dont [a force augmente
de plus en plus. Le contraire, cest-a-dire un son de plus en plus fable
est “decrescendo’.

Directeur artistique: || recoit les maquettes des artistes et gere

TESPEda*hSMEdEIarEEHE‘E{MdEEWES,dEEMPEEdE
realisation, de lunivers musical. ),

Dbe;tardecaﬁﬁg.ilathmﬂdﬂdedﬁhﬁ'msﬁ@a
Interprete : || chiante |3 chanson,

Label : Ce terme represente soif une Maison de Disque lorsquil sagit
dun “abel indépendant”, soit le departement dune Maison de Disque
regroupant tous les artistes dun meme stijle musical

Live : Chanter en direct, dans les emissions TV ou les spectades.

Maison de Disque /Maison de Production: Cest |a sodiete avec laquelle
signent les artistes pour enregistrer, produire, promouvoir et distribuer




dans les magasins leurs singles et abums.
Manager : Cest lui qui gere le temps et 'mage des artistes. |l fait aussi
le relais entre les differents interocuteurs (maison de disque, producteur.),
Medley : Melange de plusieurs sequences de differents titres de musique,
reunies autour dun meme theme

Mesure : Cest ce qui permet de diviser la musigue en parbes dune duree
i :

Mixage : Etape de lenregistrement dun titre ~ album, ou lon regroupe

et assemble les differents sons et voix qui composent la chanson
€n general, les instruments et les voix des artistes sont envegistres

separement

Playback : Cest e contraire du five, cest-a-dire chanter sur des voix
deja enregisirees,

Producteur : Il finance lenregistrement €t la realisation dun fitre
ou dun album.

Realisateur : || coordonne et supervise Ia production technique dun titre .
i arrange ke son de la muskque ou mixe fa voix de [artiste par exemple
Remix / Reprise : Nouvelle version de chanson composee a partie dun
titre deja enregistre.

Rythme : Mouvement general que produisent le texte et la musique
Pmmmlmtkmﬂmpemmmmmhm

Sample : Echantilion de melodie preleve dans une musique, qui peut €tre
Integre dans une nouvelle chanson.

Studio d enregistrement : Endroit ou se reunissent artiste, Mngenieur du
son, les techniciens et les musicens pour envegistrer un singie ou un abum

Tempo : Vitesse de la musique. On peut la compter en BPM ("Beats Per
Minute” en anglais), cest-a-dire en nombre de pulsations par minute

Vocalise : Exercice de voix consistant a prononcer une voudle avec un
son melodique plus ou Moins grave.
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