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MATERIEL

8 dés avec des symboles Citrouille

24 cartes Citrouille

36 cartes Bonbons

un sablier

Les cartes représentent différentes citrouilles. Les citrouilles sont différentes les unes des autres en 3 points :

· la queue de la citrouille a 2 orientations : à gauche ou à droite

· la citrouille a 3 visages différents : bien luné (bouche rieuse et des yeux tournés vers le haut), neutre (bouche et yeux à l’horizontale), mal luné (bouche et yeux vers le bas).

· La couleur des yeux et de la bouche : on peut avoir les yeux oranges et la bouche jaune ou l’inverse.

Il y a 12 cartes citrouille différentes (2 exemplaires de chaque).

BUT DU JEU

Il faut gagner le plus de bonbons possibles, en faisant coïncider les cartes citrouille et les dés sur la table.

PREPARATION

Les dés et le sablier sont placés sur la table. On trie les cartes bonbons entre les 1 et les 5, et posées sur le côté. On désigne le 1er joueur. Il mélange les 24 cartes citrouille et les distribue face cachée équitablement entre tous les joueurs. A 5 joueurs, le donneur a une carte de moins que les autres joueurs. Les cartes distribuées sont placées face visible devant chaque joueur. Le donneur lance les 8 dés et retourne le sablier. Tous les joueurs cherchent en même temps un dé qui corresponde à une de leurs cartes.

Le dé et la carte correspondent quand les 3 points de citrouilles sont identiques : la queue dans la même direction, le visage semblable et les bonnes couleurs.

Si un joueur trouve un dé qui corresponde à l’une de ses cartes citrouille, il prend le dé (sans le retourner) et le pose sur la carte. Il donne la carte et le dé à son voisin de gauche ou de droite. Ce joueur vérifie alors si le dé et la carte correspondent correctement. 

Si c’est le cas, il garde la carte devant lui face visible et relance le dé avec les autres pour le remettre en jeu.

Si le dé et la carte ne correspondent pas, il rend le dé et la carte au joueur qui vient de lui donner. Il peut de plus donner à ce joueur une de ces cartes. Le joueur qui récupère ces 2 cartes, les pose face visible devant lui et relance le dé.

Il est interdit de cacher les dés ou de déplacer et retourner les dés. On ne peut prendre les dés que pour les donner avec une carte à un de ses voisins.

La manche s’arrête quand un joueur remarque que le sablier s’est écoulé.

LES POINTS

Chaque joueur compte les cartes citrouille qui restent posées devant lui. 

S’il a moins de citrouilles qu’au début de cette manche, il reçoit un bonbon pour chaque citrouille en moins.

S’il a plus de citrouilles, il ne reçoit pas de bonbons mais n’en redonne pas non plus.

Les cartes bonbons peuvent être échangées à tout moment pour faire du change. S’il n’y a pas assez de cartes bonbons, on note les points sur une feuille.

Lorsque les points ont été comptabilisés, on reprend les cartes citrouilles et c’est le joueur à la gauche du précédent donneur qui va distribuer ces cartes et lancer les dés (sans oublier de retourner le sablier).

FIN DU JEU

Le jeu s’arrête lorsque l’on a joué autant de manches que de joueurs. Après la dernière manche, chaque joueur compte ses bonbons et celui qui en a le plus a gagné.

JEUX EN BOITE la revue des jeux de société Tel/fax : 02 35 33 88 28


