Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
(Bourgogne du sud), au coeur du
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
de Lyon, une heure et demi de Roanne
ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.
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Cranium, c'est toute une gamme de jeux
délirants pour tous les goiits et tous les talents!

AVANT DE JOUER

0 Dans Kilucru?, les points sont comptabilisés avec des jetons. Donnez I'enveloppe
Regardez ci-dessous le nombre de jetons dont vous aurez besoin. Kilucru? au joueur donD

la date anniversaire
Utilisez les jetons 14 4, Utilisez les jetons 1 6, I'avenir. Ce joueur est le
en piles de 3. i 5 premier Kisuije.

en piles de 4
Qeen Q‘sﬁ. (3 Distribuez & tout le monde,

sauf au Kisuije, quatre cartes

etlposez les autres cartes en
m m pile, face cachée. Regardez
U Utilisez les jetons 1 4 5,

tilisez les jetons 12 4, vOs cartes sans
en piles de 6. les montrer

en piles de 5.
ST TR

POUR JOUER UN TOUR POUR ATTRIBUER LES POINTS

1) A chaque tour, vous devrez deviner les trucs favoris du Kisuife. Choisissez ce que Une fois que le Kisuije a posé toutes ses cartes, il retourne d'abord
vous pensez étre la chose préférée du Kisuije parmi les quatre cartes que vous (1 la carte qu'il aime le moins et I'annonce & voix haute. Le joueur G .
avez en main. Faites attention & ne pas montrer les cartes qu'il vous reste — vous qui a joué cette carte prend alors un jeton 1 de la pile.
les passerez & un autre joueur au tour suivant. Regardez ci-dessous pour voir
combien de cartes il faut mettre dans I'enveloppe Kilucru?.
e Le Kisuije continue de retourner les cartes jusqu'a ce qu'elles soient

3lou 4 joueurs toutes révélées et que chaque joueur ait requ son jeton de points.

Chaque joueur met deux cartes Chaque joueur met une carte
dans l'enveloppe. dans l'enveloppe.

Q m m AVANT LE TOUR SUIVANT
el L Clest au tour d'un autre joueur d'étre le nouveau Kisuije. Tous les joueurs passent alors leurs cartes

r 0 au joueur assis 4 leur gauche. Le joueur qui n'a pas de carte prend l'enveloppe Kilueru? et devient
e Le Kisuije sort les cartes de I'enveloppe et les classe O . e w le nouveau Kisuije.
secrétement par ordre de préférence. e Laissez de cOté les cartes déja utilisées,

e Puis il pose une par une ses cartes, face cachée, chacune en face ] 9 Tout le monde, sauf le Kisuije, tire d'autres cartes pour avoir un total de quatre cartes dans la main.

d'une pile de jetons. Ce qu'il aime le moins vaut 1 point: la carte )
correspondante est donc placée a coté de la pile des jetons 1. o I;Ia ml;uéctzl:;g::::si Jusgu'a ce que tout le monde ait été le Kisuije et que tous les jetons de points

POUR GAGNER

Quand tous les joueurs ont été Kisuije. additionnez tous vos points. Le joueur qui a le score le plus élevé est le gagnant !






