MISE EN GARDE : DES CAS D'ECLATS DE RIRE ET D’EUPHORIE GENERALE ONT ETE RAPPORTES,
NOTAMMENT DANS LES CAS DE JEU ENTRE QUATRE AMIS OU PLUS. POUR GAGNER, LES MEMBRES
DE VOTRE EQUIPE POURRAIENT SE METTRE A SCULPTER, A MIMER, A COGITER, ET MEME A EPELER

DES MOTS A L'ENVERS. VOUS AUREZ ETE PREVENU.

Chaque équipe choisit un
pion, le coiffe d'un chapeau ou
d’une perruque, et le place sur

Formez des équipes d’au moins la Planete Cranium violette
deux joueurs. Il peut y avoir deux, indiquant le DEPART. c‘arres z?u.\c quatre coins :
trois ou quatre équipes. (La partie Chat d’ceuvre, Neuro

est plus rapide é. deux éq’ulpes) I‘.&iivth'. Etoile montante
et Vocabu ver.

Disposez les boitiers de

BUT DU JEU

Etre la premiére équipe a faire
un tour complet dans le sens
des aiguilles d'une montre et a
atteindre le Cranium central,

y réussir une épreuve finale et...
gagner la partie!
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C’est I'équipe du prochain joueur Préparez le dé, le sablier ‘ Remettez un b .
a souhaiter son anniversaire - et le pot de Pate Cranium. P un ecrayon a chaqu N
qui commence. I

- Dans Cranium, vous lancez le dé a la fin de votre tour, si vous avez réussi
l'activité. La couleur sur laquelle se trouve votre pion correspond au
boitier dans lequel la carte est tirée.

Au premier tour, et chaque fois que vous étes sur une Planéete Cranium,
c’est votre équipe qui choisit le boitier dans lequel la carte est tirée.

PLARETE CoANjON

’4 Liéquipe qui se trouve a votre droite tire une carte et vous la lit 4 voix haute.

Lorsque vous étes préts, le sablier est retourné. Votre équipe doit réaliser JEENPI0Is 4N Yaus passez sur ¥
r t que le temps ne soit écoulé. B ous. avex | |
- 7“—621'31170 SRR S P la voie express. Si votre ¢ I L€
_1* activité du premier coup sur u
- - Avez-vous réussi? Cranium, bifurquez sur la voie exj
‘“‘"»_—- : Autrement, restez sur la voie touristi
v ' (Génial!) Lancez le dé et avancez jusqu’a la couleur obtenue. Vous devez Y e
- c =¥ ; HPay e C).

vous mitar sur chaque Planéte Cranium, méme si la couleur indiquée par le dé
pourrait vous la faire dépasser. Si le dé s'arréte sur le violet, allez directement a la
: Planéte Cranium. Votre tour est terminé; c’est maintenant celui de

o 6quipe£votre gauche.

Nc n. (Moins génial.) Ne lancez pas le dé et n'avancez pas. (Restez droit et digne,
rdez pas la face, et prépa.rez-vous pour le prochain tour.) Votre tour est terminé.
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Lisez ceci si vous tirez une carte Club Cranium.

Une carte Club Cranium interrompt le cours normal
du jeu et impose, pour le plus grand plaisir de tous,
une activité générale. La premiére équipe & trouver

la répom avant que le temps ne soit écoulé obtient ?'“":xx:“wﬂ? ' Si votre équipe remporte le Club Cranium et qu’il
immédiatement un lancer de dé supplémentaire. suppiémentaire de I'équipe gagnante. P s'agit de votre premiére activité sur cette

Planéete Cranium, lancez le dé et engagez-vous
Apreés la carte Club Cranium, I'équipe qui a réussi INDICE dans la voie express.

I'activité lance le dé et déplace son pion. L'équipe dont c'était
le tour au moment ou la carte Club Cranium a été tirée
reprend ensuite la main et joue son tour normal.

ACTION

Si votre équipe ne remporte pas le Club Cranium et
qu'’il s’agit de votre premiere activite sur cette
Planéte Cranium, ne vous en faites pas : vo
aurez encore une chance d’accéder a la v

Suivez les instructions de la carte.

express a votre tour normal.

Quand vous entrez dans le Cercle Cranium sur un lancer de de

votre tour, avancez sur le nom du boitier correspondant a la couleur indiques
Pour gagner, votre équipe doit étre la premiére a Si le dé s’arréte sur le violet, vous pouvez choisir votre point de dej
réussir une activité de chaque boitier a 'intérieur du
- Maintenant, attendez le prochain tour.

Cercle Cranium...
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Chaque fois que vous réussissez une activité dans le Cercle Cr
carte correspondante, avancez dans le sens des aiguilles d'une mont
de boitier suivant et attendez le tour suivant pour réaliser une epreuve

Les cartes Club Cranium comptent aussi. Si vous reussissez une activite
Cranium qui vous est utile alors que vous étes dans le Cercle Cranium, gat
carte. Si cette carte correspond au nom du boitier sur lequel vous étes, depl
vous dans le sens des aiguilles d'une montre jusqu'au nom de boitier

Si vous ne réussissez pas, restez ou vous étes et reessayez au tour suivant.

Lorsque votre équipe détient une carte de chaque boitier, avancez sur le
Cranium central.
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Au tour suivant, les autres équipes se concerteront pour choisir dans quel boitier tirer
votre derniére carte.

... et & réussir ensuite une épreuve finale sur le

Si vous ne réussissez pas, vous devez attendre (encore!) et reessayer au t
suivant. (Mais qui peut bien avoir inventé de telles regles?...)

: L ) Si votre équipe est la premiére a réussir une activité dans le Cranium central (les
7' ‘Jj})‘J] ~ MM ant cartes Club Cranium comptent aussi), félicitations! C'est le moment de sabrer le
. N ' champagne, ou de partager une boisson pétillante, car vous avez gagne la partie
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