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0. Présentation 2. Les Cartes

-Vous étes producteur pour une compagnie d'idoles de la Pop.
Votre objectif est de créer la meilleure compagnie. d'attirer de
nouvelles idoles pour obtenir la meilleure équipe possible.
Votre but ultime sera 'organisation d'un concert au Dome.

-Attention, ce n'est pas si facile. Toutes ces nouvelles idoles
ont déja des idées bien amétées sur leur choix de maison de :
disque. et si vous n'étes pas capable de les satisfaire et bien :
elles iront s'engager chez vos concurrents. Vous devrez donc :
utiliser sagement votre argent pour engager une bonne équipe. :
du bon matériel et simplement pour étre une compagniei

reconnue dont toutes les idoles voudraient faire partie.

-Une fois que vous aurez signé les contrats, vous aurez besoin :
de leur trouver du travail sinon votre compagnie ne s'en sortira :

pas financiérement.

-La partie se déroule jusqu'a ce qu'un joueur puisse organiser
un concert au Dome. A ce moment. la partie s'arréte et le
joueur avec le plus de points de victoire est déclaré vainqueur.

1.Contenu du jeu

Ce jeu est constitué des éléments suivants :
114 cartes a jouer :

25 Cartes Idoles

6 Cartes évenements

16 Cartes studios

16 Cartes équipe/staff

16 Cartes Renommeée

25 Cartes Travail

5 Cartes Ordre du tour de jeu
5 Cartes Référence

24 Actions en bourse

85 billets

20de 10 AG

15de 50 AG

35de 100 AG

15 de 500 AG

1 Banque

1 Livret de régles

Idol Project
Conception du jeu : Masayuki Kudoh (ArcLight)
Développement : Yusuke Gotoh, Nekomaru, Jun’ichi Itoh, Yoshitoh
Furuta, Nacki Kubouchi
Direction artistique : Kazuna Shizukuishi
Conception graphique : BEE-PEE (Shingo Naitoh)
Illustration de couverture : Poyoyon Rock
Tlustrations des cartes (kana order)

Ishigaa Kinoshita Ichi Kusaka Souji
COMTA Natsuki Koko Nishida
Hayase Akira Fujii Rino Poyoyon Rock
Matoki Misa Minase Rin Miyasu Risa
Yamadori Ofuun Ruchie

Présenté par : Arclight, Inc.
Traduction anglaise : Simon Lundstrém
Traduction francaise : Stéphane Athimon

32.1 Les Cartes Idoles
:Les cartes Idoles sont le cceur du jeu. Chaque carte
ireprésente une idole de la pop.

1 Nom : Nom de I'Idole

2 VP : Points de Victoire

3 Coit : la somme d'argent que le
joueur doit payer a chaque tour pour
garder cette Idole dans sa compagnie.

4 Préférences : L'Idole ira dans la
compagnie qui correspondra le mieux
a ses préférences. La seconde
préférence n'est utilisée qu'en cas
d'égalité sur la premiére.

. 5 Compétences voici  les
compétences de 1'Idole. Il y a quatre
types de compétences, chacune d'entre
{elle étant représentée par une icone.

O &

: Chant Apparence Danse Jeu d'acteur

16 Capacité spéciale L'effet produit par 1Idole sur la
: compagnie. Certaines Idoles peuvent influencer positivement ou
! négativement les compagnies auxquelles elles appartiennent. Par
: exemple, Hikari Kagawa fait baisser la renommée de la
: compagnie de 1.

: 7 Texte d'ambiance : aucune influence sur le jeu.

2.2 Cartes Evénements
5 Des événements ou des accidents se
produisent, les joueurs doivent faire
avec. Ces cartes sont mélangées avec
1 les cartes Idoles.
1 Nom : Nom de I'événement
2 Effet : Ce qu'il se produit lorsque

| cette carte est piochée. Si un

J événement est pioché au début dun
tour de jeu. il est résolu
immeédiatement.

> 2.3 Cartes Travail

Les différents travaux que les idoles
peuvent faire.

1 Nom : Le nom de ce travail.

2 VP : nombre de points de victoire
que ce travail rapporte.

3 Cachet somme re¢u par
compagnie pour le travail effectué.
4 Compétences requises : Total des
compétences requises pour que
= votre/vos Idoles puissent faire ce

la

. travail. Si vous avez plusieurs Idoles vous pouvez additionner
. le total de leur compétence en les faisant travailler ensemble.



" 2.4 Cartes Concert au Dome

au Dome sont wvariables.

la partie se termine et on compte les
points de victoire (PV).

difficile a réaliser.
distribuées, chaque joueur regoit le bonus correspondant.

- 2.5 Cartes Studios
de studio que votre compagnie possede.
Iuxe.

2 Coiit : Prix d'achat.

grice i cefte carte.

2.6 Cartes Staff

compagnie.
1 Nom -
| d'équipe

| 2 Coiit :
| cette personne.

staff va augmenter grice a cette carte.

2.7 Cartes Renommée

Idoles.

1 Nom
Publicité télévisée.

2 Coiit : Combien colte cette publicité.

votre compagnie va augmenter grice i
cefte carte.

2.8 Cartes Action en bourse

T EmARIF

WL PEoAn
2. 013001 BCDE 2065 O EIER0NS,

o -
e {f_a\m‘ £t et f’y’n':’
= e

B i

toutes les vendre.

Ces cartes représentent le staff de votre : Cartes Actions, Argent (billets de banque), cartes de tour de jeu

Membre de l'équipe / Chef
; valeur, laisser les cartes d'ordre de four de jeu facilement accessible.

Prix i payer pour employer:

: jouenrs.

| 3 Gain - de combien la valeur de votre:

. Distribuez le nécessaire de depart a chaque joueunr.

al 1 2.0 Cartes d'ordre du tour de jeu
% -Les cartes concert au Ddéme sont des :
@ cartes de Travail un peu particuliéres. !
Elles ne sont pas mélangées aux autres :
cartes Travail. elles sont distribuées 1 3 :

chaque joueur au début de la partie. Les | 2.10 Cartes Références

SEUE : i : Un des cétés de ces cartes est un rappel des différentes phases d'un tour
objectifs 4 atteindre des 5 cartes Concert | de jen. L'autre coté est opaque car les joueurs sont supposés garder leur

Lorsqu'un : argent caché sous cefte carte pendant tout le jeu.

joueur réussit 4 organiser sont concert,

3 Préparations — Installation du jeu

Certaines cartes Concert au Ddme ont une icéne spécifique (sans !
arriére plan et en blanc) dans la partie compétences requises. On !
ne tiendra compte de ses icénes que dans les parties 3 3 joueurs, :

car dans ce type de partie le Concert au Déme est un peu plus ! ; 2 : o i
! compagnie va s'agrandir tout au long du jew, et celles-ci doivent étre
: visibles i tout moment. La zone dans laquelle un joueur garde ses cartes

-Chaque carte Concert au Dome posséde un bonus de départ ! et son argent est Ol o R

indiqué en bas a gauche de la carte. Lorsque ces cartes ont été :
: Imstallation de la pile des cartes Idoles )

¢ -Mélangez toutes les cartes Idoles et toufes les cartes Evénements en une
: seule pile, ef placez les au centre de la table faces cachées. C'est la pile
¢ «Idoles ». retournez la premiére carte, si c'est une carte Evénement,
Ces cartes représentent les équipements :
. ce que la carte révelee soit une carte Idole, placez ensuife cette carte sur

1 Nom : Equipement ou Equipement de le dessus de la pile.

L'ordre dans lequel les joueurs vont jouer est mus aux enchéres au deébut
de chague tour. Ces cartes sont ufilisées pour garder une trace de l'ordre
dans lequel les joueurs jouent.

L'installation du jeu consiste en le placement en pile des différentes
cartes, au nulien de 1a table, de maniére a ce que tout le monde puisse les
atteindre. Chague joueur devra avoir assez de place devant lui pour
pouvoir v poser un grand nombre de cartes. €tant donné que la

remettez la dans la pile et meélangez a nouveau. Repétez l'action jusqu'a

: Piles Studio, Staff et Renommée
i : ) i -Meélangez les cartes Studio. Staff et Renommée séparément et placez les
3 Gain : De combien va augmenter la . faces cacheées les unes a cotés des autres. Elles forment les piles Studio,

valeur du studio de votre compagmie:

Staff. et Renommee.

Installation de la pile des cartes Travail
¢ -Mélangez toutes les cartes Travail, exceptées les cartes Concert au

: Déme et placez les, face-cachées sur la table, elles forment le tas « Carte
de Travail ».

-Laissez les cartes actions ensemble. Répartissez les billets selon leur

Vous utiliserez, bien sir, autant de carte ordre de four qu'il v a de

-Chague joueur recoit 1000 AG ainsi qu'une carte référence pour pouvoir
¢ v cacher son argent.

. -Ensuite. mélangez les cartes Concert au Dome et distribuez-en une a
Elles représentent le degré de notoriété:
de votre compagnie. a produire des:

. plus. Remettez ces carfes dans la boite. Chagque carte Concert au dome
Publicité de Magazine /: L L
. un « Equipement », « un membre du personnel » ou une « publicité dans
: un magazine » ou bien 500 AG. Veillez a ce que chaque joueur obtienne

5 : b de depart au debut de la parfie.
. 3 Gain : de combien la renommeée de: e G

4 Déroulement de la partie :

. -Le jeu consiste en un cerfain nombre de « manches » qui se répétent

I S e ke jusqu'a ce que la partie prenne fin Chague manche se compose de §
dargent & chaque manche. : ;13 partie « Détails des phases » plus loin dans ces régles.
Vous pouvez en avorr aufant :
que vous le souhaitez mais -
vous ne pouvez en acheter :
qu'une par tour. Lorsque vous :
vendez vos actions vous devez :

chaque joueur. A moins de cing joueurs, 1a carte 53 n'est pas utilisée,
dans une partie 3 trois joueurs. il y aura une carte Concert au Déme en

(sauf 1a n°53) posséde un bonus indiqué en bas a gauche ; cela peut-Etre

phases qui sont résolues dans 'ordre . Pour plus de détails, reportez-vous

4.1 Préparation de la manche :

-De nouvelles cartes Studio — Staff — Renommeée sont piochées ainsi
quune nouvelle carte Travail La pile Idole est résolue.

4.2 Revenus :

-Chaque joueur recoit 300 AG plus les extras dus a ses actions.



4.3 Vente d'actions :
Les joueurs décident s'ils veulent vendre leurs actions ou pas.

6.3 Vente d'Action :

: Etant donné qu'an premier tour, personne ne posséde d'action. on

: passe cette étape. En respectant les cartes d'ordres de tour de jeu, les

4.4 Mise aux enchéres de I'ordre du tour de jeu :
L'ordre du tour de jeu est nus aux enchéres.

- joueurs décident s'ils vendent ou pas leur(s) action(s). Un joueur qui
: décide de vendre, doit vendre toutes ses cartes Actions, il ne peut pas

 en vendre une seulement. Plus un joueur aura de carte Action. plus le

4.5 Activité
En respectant les cartes d'ordre, les joueurs procédent 3 leur activité -}
Acheter une carte Action ou pas, et ensuite faire une action d'activité. :

iprx i la carte augmentera (voir tableau ci-dessous). Les cartes

Actions vendues sont renuses dans la zone centrale de jeu.
Vente 1 Action : 200 AG

: Vente 2-3 Actions : 250 AG par carte

4.6 Emploi d"une idole :
L'idole actuelle s'engage dans la compagmie qui lua va le mieux.

4.7 Salaire des Idoles :
Tous les joueurs payent le salaire de leurs 1doles.

: Vente 4-5 Actions 300 AG par carte
: Vente 6 Actions : 350 AG par carte

6.4 Enchéres pour 1'ordre du Tour de jeu :
: On récupére les cartes d'ordre du tour de jeu. et ainsi on pourra

: mettre l'ordre du tour de jen suivant aux enchéres. Ces enchéres sont

4.8 Transfert : :
Dans l'ordre des cartes. les joueurs peuvent virer ou transférer leurs .
idoles. :

* un point crucial du jeu.

Le joueur qui était le premier 3 la manche précédente sera le premier

14 commencer les enchéres. Pour la premiére manche faites un

! pierre-papier-ciseaux pour determiner qui sera le premuer a enchénr.

5 Fin du jen et victoire :

Si un des joueurs réussit a faire un concert au Dome lors de la phase
d'activités, la partie se ternune immeédiatement. La partie se ternune :
aussi lorsque les piles Studio — Staff — Renommeée ou Travail sont:
épuisées.
Lorsque la partie se termme chaque jouewr calcule combien de:
pounts de victoire (VP) 1l a. Celwm qui posséde le plus de VP gagne :
S'll y a encore égalité, 'argent devient le juge de pax.

: La premmére enchére doit étre au momns de 10 AG. Ensuite, dans le
: sens des aiguilles dune montre, les joueurs peuvent surenchéns de
: 10 AG mummum ou bien passer leur four. Pour surenchérir. un joueur
: doit avoir assez d'argent pour le fare. Les enchéres se poursuivent
: Jusqu'a ce que tous les joueurs sauf un aient passé.

: Un joueur qui passe prend la carte d'ordre de tour de jeu la plus
: élevée parmi les cartes restantes. Il ne paye rien, méme s'il avait fait
: des enchéres avant de passer. Les joueurs qui obtiennent les cartes 4
: ou 5 recotvent un prix de consolation de 50 AG de 1a bangque.

: Le dernier joueur paye l'enchére a la banque, et obtient la carte

6 Détails des phases -

6.1 Préparation de la manche :

Piles Studios, Personnel ¢t Renommeée :
Retoumez la premuére carte de la pile et placez-1a a cité de sa:
pioche. Ce sont les cartes dispombles pour cette manche. Sl reste:
des cartes de la manche précédente, replacez-les faces cacheées en:
dessous de la pioche.

: restante :
: dépensée par la compagnie pour étre partout au méme moment et
: surtout pour étre le premier dans les moments mmportants. Il sera le

1. L'argent donné a la banque représente la somme

premuer 4 jouer pendant la phase d'activité, et de plus. 1l aura deux
activités de compagme a effectuer.

: 6.5 Activité :

: Dans l'ordre des cartes de tour de jeu. les joueurs choisissent leur

Pile Travail :
Piochez les trois premméres cartes de la pile et alignez-les A coté de la:
pioche. Ce sont les emplois disponibles pour cette manche. S'1l reste :
des cartes de la manche précédente, retournez-les faces cachées et:
placez-les au hasard sous la pioche.

:activité. Le premuer joueur aura beaucoup d'options, alors que le

dernier. n'en aura généralement pas.
Achat ou pas d'une carte Action.
Drabord. le joueur pourra acheter une carte Action, s'il en reste. Il n'y

: pas de linute au nombre de cartes Action quun jouenr peut posséder,

imais on ne peut acheter qu'une seule carte Action par manche.

Cartes Actions : :
Placez autant de cartes Action qu'il ¥ a de joueur moins une (3 cartes !
51l v a 4 joueurs etc ...) S'1l restait des cartes Actions de la manche :
precédente, remettez-les dans la pile.

Pile Idole :
Prenez la carte du dessus qui est face visible et placez-13 a cité du:
tas. C'est l'idole dispomible pour cette manche, celle qui sera:
employée pendant la phase emploi. Ensuite, retoumez la carte:
survante sur le dessus de la pile 1dole et placez-1a sur la pile.
C'est I'idole qui sera dispomible pour la prochame manche. 81 1a carte !
reveélée est une carte événement, on résout immeédiatement :
I'événement, et ensuite, on remet la carte dans la boite (elle est sortie :
du jeu). Reévélez a nouveau la carte sur le dessus de la pile Idole.:
Reépétez cecl jusqu'a ce que vous révéliez une carte Idole. Placez la:
carte Idole, face visible, sur le dessus de la pile Idole de maniére a ce:
que tous les jouenrs puissent la voir et peu-étre que cette manche
préparera la prochaine.

: Comme le nombre de cartes Action disponible est égale au nombre

de jouer moins un. souvent, 1l ne reste plus de carte Actions pour le
demier joueur Tl peut aussi arriver qu'il n'v ait plus de carte Action

! du tout (c'est intentionnel d'avoir limité le nombre de ces cartes).

Activité de compagnie :

Apres l'achat d'Action, le joueur peut prendre une des quatre actions
suivantes :
1)  Investir dans un Studio. du Personnel ou de la Renommee,
2) Empécher des mvestissements,
3) Envoyer des idoles travailler,
4) Gagner de l'argent (action non disponible pour le premuer
jousur)

1) Investir dans un Studio, du Personnel ou de la
Renommee :
Le joueur peut acheter un de ces trots investissements et l'ajouter a sa

: compagmie. L'argent requis est renus A la banque. Il n'y a pas de

: limite au nombre de cartes de chaque. qu'un jousur peut avoir. On ne

6.2 Les Revenus :
Chaque joueur regoit de la banque 300 AG par Actions en leur:

possession. L'argent de la Banque est considérée comme étant sans :
linute. :

tire pas de nouvelles cartes pour remplacer la carte achetée, ce qui

signifie que le troisieme, le quatnéme et le cinquiéme ne peuvent
généralement plus mvestir.



2) Empécher les investissements :

remetire une de ces cartes dans le bas de la pile, face cachée.

3) Envover des idoles travailler :

gagner des VP mais aussi une petite somme d'argent provenant de
la banque.

S1 un joueur a assez didole pour réaliser son concert au Déme. :

c'est 3 ce moment 13 qu'il doit le faire. Si cela se produit, la partie :
se termune immédiatement, et on compte les VP (pomts de:
victoire de chacun).

— : i 5 ; ! 6.8 Transfert :
Si1 le joueur n'a pas assez d'argent pour mvestir, mais qu'il veut
empécher les autres joueurs d'mvestir, il peut simplement :

Dans l'ordre des cartes d'Ordre. les joueurs peuvent mamntenant choasir
de virer une ou plusieurs de leurs Idoles, ou bien ils peuvent les offnir 3

: d'autres joueurs. Pour virer une idole. le joueur doit 2 nouveau paver le

salaire a la banque. et ensuite, remettre Idole sous la pile Idole. Siun

: autre joueur veut l'idole. il peut la transférer. Le joueur qui la regort
S1un joueur posséde une idole ou plus dont le total des talents est
¢gal ou plus grand que celm requis sur n'importe quelle carte :
Travail, 1l peut gagner la carte Travail correspondante (et 1l la:
place dans son « bureau }:j La carte Travail permet au joueur de !

doit payer son salaire au joueur qui la transfére comme mndenmité de
transfert. 51 plusienrs joueurs veulent cette 1dole, le joueur peut choisir
librement & qu 1l veut la transférer. S1 personne n'en veut, elle ne peut
: pas éfre transférer mais elle peut toujours étre virée (s1 le joueur en a
les moyens).

7 Astuces et régles optionnelles :

' Les enchéres pour l'ordre du tour de jeu sont vramment importantes.

_fmais' ne vous laissez pas emporter trop lomn. rester en armére et

4) Gagner de l'argent :
S1 vous étes & court d'argent, vous n'avez pas d'autres options, |
vous pouvez toujours effectué le travail standard dun Studio et:
donc gagner de l'argent. Cela vous rapportera 200 AG. Aftention, :

le joueur possédant la carte d'ordre du tour de jeu numéro un ne @ - 5 ! e :
. developpés pour que le joueur qui réussit a fame le concert soit proche

peut pas choisir cette option ; on attend nueux de sa part.

: économiser son argent savere étre une tactique importante. Se
: retrouver second dans le tour de jeu est généralement le plus

économuque. Essayez de deviner les mtentions de vos adversaires pour
- étre le demuer a passer.
- Dans le jen de base, les points de victoire du Concert au Dédme ont été

: de la victowe. Pour une partie plus serrée, essayez de baisser le

Bonus activité du premier joueur :
Comme mdiqué plus tdt, 1l peut aprés avoir acheté une action au
plus, procéder a deux activités pour la compagnie (activité - un a:

seule fois).

nombre de VP accordé au Concert au Dome 3 10, voire méme 3 8.

{l 8 Jouer au jeu en Anglais/Francais

trois). Il n'est pas auwtorisé a chotsir la quatnéme (gagner de:
I'argent). mas 1l peut effectuer la méme actvité deux fois. (sauf . 13 orande majorité des cartes dans Idol Project sont basées sur des

envoyer des idoles travailler. qui ne peut éfre exécutée qu'une:

symboles avec seulement le titre de la carte en Japonais. Les six caries

. Evénements ont un texte Japonais dont on a besom pour le jeu, et trés

¢ pen dTdoles ont une capacité spéciale.

6.6 Emploi des Idoles :
Moment pendant lequel I'idole actuelle est employée.
1] Relever l'identité de 1'ldole masquee
S1iun jouenr a « une Idole masquée », ce jouenr peut maintenant :
choisir de révéler son identité (ou pas). $'il le fait, il peut prendre

une des 1doles dans le bureau d'un de ses adversaires. ou bien | Idoles, reportez-vous 3 Iaide foumie 3 part et intitulée « Texte des

prendre l'idole de la manche actuelle. ou celle présente sur le:
dessus de la pile Idole (prévue pour la prochaine manche) On:
remet 'Tdole masquée dans la boite de jeu.

S1 le joueur choisit l'idele sur le dessus de la pile idole, tirez une
nouvelle carte pour la remplacer (s1 c'est une carte événement, :
résolvez 13 immédiatement puis tirez une nouvelle carte Idole). :
S'1l choisit 'Idole de cette manche. alors la phase se termme
directement sans aller au numéro deux. :

2) Dans queﬂe compagnie va 1'Idole ?

Venfiez la premuére préférence de 1'Idole. Tous les ]OLLEUIS
additionnent les valewrs qu'ils possedent dans cette préférence. 51!
U1l JOUEUT A Une somme supérienre aux autres, il obtient 'Tdole.
sl v a égalité, regardez alors la seconde préférence de ITdole. :
L'idole avec celui (de ceux qui étaient & égalité) qui aura la!
somme la plus forte dans la seconde préférence. S'il v a encore !
égalité aprés la seconde préférence 1Tdole perd toutes ses:
illusions sur ce monde et elle s'enfuit. Elle n'aura été qu'une eroﬂe
filante (remettez-1a sous la pile des Idoles).

6.7 Les salaires :
Tous les joueurs dotvent maintenant payer. a la banque. largent
nécessaire pour gﬂrdcr leurs idoles. Les joueurs dorvent paver:
s'ils le peuvent. Les joueurs ne peuvent pas vendre d'actions a ce !
moment du jen.
S1un joueur n'a pas assez d'argent pour paver toutes ses idoles, 1.1
doit d'abord paver tout ce qu'll peut (tout ce qu'il a). ensuite, 11
vérifie pour combien dTIdole, il n'a pas pu payer. 1l mélange ses:
idoles. les étale faces cachées et laisse le joueur i sa gauche en:
piocher autant que le nombre pour lequel il ne pouvait pas payer
Tl perd ses idoles. et elles sont remises sous la pile Idole. :

: On peut se souvenir des trois catégories de préférence des Idoles assez
: facilement, de plus toutes ces cartes sont visibles par tous les joueurs.
: Donc ce jen peut étre joué sans men coller sur les cartes, mais

simplement avec une feuille d'aide. Pour vous référez plus simplement
aux six cartes Evénements. et pour le nom et les effets pour toutes les

cartes ».

Vous pouvez envoyer toutes vos questions sur le jeu ou ses régles a
l'adresse e-mail survante. Nous sommes désolé de ne pouvorr répondre
a vos questions par cournier ou par téléphone
Arclight Games Board game section

b-games@archght co jp

Any questions about the game or its rules can be

sent to the following e-mail address. We apologize
for being unable to handle game questions via mail
or telephone.
Arclight Games Board game section
b-game@arclight_co.jp
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Texte des Cartes

Laissez cette feuille accessible a tous les joueurs pendant
une partie.

Cartes Evénements

Chute des Actions n°26 : Concert forcé n®17 :
Les actions chutent. Chaque joueur doit Un concert a lieu malgré un violent Une idole vient de se faire surprendre
remetire une de ses cartes Actions dans la typhon. La (les) compagnie(s) avec le avec son/sa petit(e) ami(e), la (les)
pile Actions. meilleur équipement recoit 300 AG. compagme(s) avec le plus d'idoles
doit{vent) en choisir une a défausser.
Tlustration : Yamadori Ofun Mlustration - Yamadori Ofuu Tlustration : Fuyjn Rine

Concours de beauté n®29 : Un travail chanceux n®30 : Transfert d'Idole n°31 :

Une idole remporte un concours de Un travail facile et bien payé. La (les)  Un recruteur de talent est aux aguets. Le
beauté. La (les) compagnie(s) avec la compagnie(s) avec le personnel le plus joueur avec le moins d'idole (carte
plus haute renommeée recoit(vent) 300 nombreux recoit(vent) 300 AG. d'ordre de tour en cas d'égalité) prend une

AG. idole 4 un autre joueur
Hlustration : Yamadori Ofuu Mlustration : Fujii Rino Tlustration : Fuyu Rino

Liste des cartes Idoles

N°1 : Akane Hirata - premiére - Renommeée + Equipement / deuxiéme renommeée/ Salaire : Gratuit si vous possédez n°18

N°2 : Atsuko Ushireda : premiére : Renommeée + Personnel / deuxiéme renommeée / Je m'appelle Atsuko Ushiroda et a1 19 ans.
N°3 : Hikari Kagawa : premiére : Renommée + Equipement / deuxiéme renommée / Renommée — 1 / 1 PV / « Je veux plus de
lumiére. »

N°4 : Mirei Utsumi : premiére : Renommeée + Personnel / deuxiéme renommeée [ « Serrez-mo1 dans vos bras ».

N°3 : Yuuki Utanohara : premiére - Renommeée / deuxiéme : (aucune) / Donnez-mo1 voire force.

N°6 : Sekai Tabata : premiére : Equipement + Personnel / deuxiéme Equipement / « premiére au monde. deuxiéme des deux ».
N°7 : Matsuri Amano : premiére : Equipement + Renommée / deuxiéme Equipement / « Kapoooooow ».

N°8 : Masago Nakano - premiére + Personnel / deuxiéme Equipement / 1 VP / « Je ferai toujours mieux ».

N°9 : Nanami Mizushiro : premiére + Renommée / deuxiéme Equipement / « Gardez le rythme et I'amour ».

N°10 : Mami Kadoya : premiére Equipement / deuxiéme aucune / Equipement — 1 / « Voici ... le cceur d'une jeune fille ».

N°11 : Erika Sawai : premuére Personnel / deuxiéme aucune / Personnel — 1 / « Peu importe ... ».

N°12 : Mar Jeanette : premiére Personnel + Equipement / deuxiéme : Personnel / « Suivez-moi ou je vous fouetterai avec ma
quene .. ».

N°13 : Yukari Sonomura : prenuére Personnel + Renommeée / deuxiéme Personnel / 1 VP « N'est-ce pas que l'univers est
mystérieux aprés tout __ »

N°14 : Mayuyu Tobe : premiére Personnel + Equipement / deuxiéme Personnel / « Miaou Minou ... »

N°15 : Tomo Hayasaka - premiére Personnel + Renommée / deuxiéme Personnel / « Saut de lapin ! »

N°16 : Rurika Aoyvama : premiére VP / deuxiéme Argent / -5 VP / « Un souhait pour mon bien étre - vous rejoindre. »

N°17 : Kimino Arakawa : premiére Renommeée / deuxiéme Argent / Renommeée — 1 / « Ton coeur et le mien réunis ! »

N°18 : Chinatsu Hirata - premiére Equipement / deuxiéme Argent / Equipement — 1 / « 'adore I'été. »

N°19 : Kirika Sazayama : premiére Personnel / deuxieme Argent / Personnel — 1 / « Vous voulez que je vous sédmse 7 »

N°20 : Seira Arisawa : premiére Argent / deuxiéme Aucune / « Et st on dansait jusqu'a Broadway ! »

N°21 : Iku Asano : prenuére Renommeée / deuxiéme VP / « Allez tout le monde. onyva ! »

N°22 : Yuuko Kojima : premiére Equipement / deuxiéme VP / « Viens danser avec moi | »

N°23 : Natsumi Kawahara : premiére VP / deuxiéme : Argent / « Je chanterais ... avec momn coeur .. »

N°24 : Saaya Noguchi : premiére Personnel / deuxieme : VP /1 VP/ « Le saltimbanque illusoire ! » »

N°25 : The masked idel - premiére Idoles / deuxiéme - Aucune / Renommée + 1.

Prol Idol Project : un : Argent / deuxiéme : VP / « des mignonnes pour vous attraper ! »



