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But

Avoir le plus de bonbons a lafin partie, apres plusieurs tours de jeu.

Installation

Matériel :

Formez un peu al’ écart une pile avec uniguement les cartes “bonbon”.

un jeu decartes*bonbon”™ | ~pay e nartie est composée d autant de tours qu'il y a de joueurs.

un jeu decartes“cirtouille’ . . .
Choisissez une personne pour étre le premier donneur. A chaque tour, le
1 sablier donneur changera, dans e sens des aiguilles d’ une montre.

6 des Le donneur distribue toutes les cartes citrouilles. A noter qu’a 5 joueurs,
celui adroite du donneur aura une carte en moins gue les autres.

Lesjoueurs placent leurs cartes, face visible, devant eux.

Déroulement

Lorsque chacun est prét, on lance les 8 dés au centre de la table. En méme
temps, un joueur retourne le sablier.

Lesjoueurs regardent alors le plus rapidement possible quels dés
correspondent aux cartes devant eux. Observez particulierement latige des
citrouilles qui peut pencher a gauche ou adroite.

Note: un joueur est autorisé a prendre un et un seul dé en main pour le comparer
avec ses cartes. Avant de pouvoir en prendre un autre, il devrad’abord reposer le
premier dé au centredelatable.

Quand un joueur pense avoir trouve un dé avec une citrouille identique a
I”une des ses cartes, il place le dé sur lacarte qui lui correspond et pose

m I’ensemble devant le joueur situé a sa gauche ou a sadroite.
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€ Lejoueur qui recoit une carte et un dé d'un autre joueur doit alors vérifier
s les deux affichent laméme citrouille.

clubefree.fr




1. Si elles correspondent, le joueur garde la carte devant lui, avec ses autres cartes, et relance le
dé au centre de latable. Il pourra bien-sur tenter par la suite de se débarrasser de cette carte, au
méme titre que les autres.

2. Si elles ne correspondent pas, |e joueur redonne la carte et le dé au joueur original, plus une de
Ses propres cartes comme pénalité.

Letour s arréte des que le sablier est vide.

Chaqgue joueur compare le nombre de cartes citrouille devant lui avec celui en début de tour : s'il
ades cartes en moins, il aura des bonbons.

Pour chague carte en moins par rapport au début du tour, il obtient un bonbon. (I existe 2 types
de cartes “bonbon™)
Fin de Jeu

Apres que chague joueur ait été donneur, chacun compte ses bonbons. La victoire revient a celui
qui en possede le plus.

Traduction par Etienne Grignou - juillet 2003
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