PINOCCHIO


MATERIEL

45 cartes représentant des vêtements (bonnet, sabots, nœud papillon, veste, salopette)

Chaque vêtement existe plusieurs fois en rouge, jaune ou bleu.

28 cartes représentant un nez

6 cartes représentant Pinocchio de profil (on ne voit pas l’extrémité du nez)

LE JEU

Pinochio comme chacun sait est un garçon plutôt gentil mais il a un gros défaut ; il ment beaucoup. Dans ce jeu, il faut aider Pinochio à ranger ses vêtements

PREPARATION

Chaque joueur reçoit une carte représentant Pinochio de profil et la pose devant lui, la face représentant Pinochio visible.

Les cartes représentants les vêtements sont mélangées et distribuées entre les joueurs de façon à ce que chacun en ait le même nombre. S'il reste des cartes, elles sont mises de côté ou rangées et ne serviront plus pour la partie en cours. Les joueurs ne doivent pas regarder les cartes qui leur ont été distribuées mais les poser devant eux face cachée. Au fur et à mesure que la partie va se dérouler, les joueurs vont faire des annonces en utilisant uniquement la carte posée sur le dessus de la pile posée devant chacun d’eux et impérativement celle du dessus. Aucun joueur ne doit voir son jeu ou le jeu des autres joueurs. Les cartes annoncées vont être posées au centre de la table, face cachée et ce tas va donc s’épaissir au cours de la partie.

Les cartes représentant une portion de nez sont posées sur la table de façon à être accessibles à tous.

Le joueur le plus jeune commence.

DÉROULEMENT DE LA PARTIE

A son tour de jeu, chaque joueur doit faire les 3 actions suivantes successivement :

· Accepter ou refuser l’annonce du joueur précédent

· Tirer une carte et la poser sur le tas au centre face cachée

· Annoncer un vêtement (faire une annonce)

Seule exception : le joueur qui commence : puisqu’aucune carte n’a été posée avant celle qu’il va poser, il n’a pas à accepter ou ne pas accepter l’annonce du joueur précédent.

REGLE DE BASE 

Si par exemple un joueur a posé la carte "chaussures bleues", le joueur suivant doit poser ou une carte représentant le même vêtement ou une carte représentant un vêtement de la même couleur que celle qui vient d’être posée. Il se peut (c’est même probable que la carte qu’il s’apprête à poser ne remplisse pas ce critère ; dans ce cas, il n’ aura pas d’autre possibilité que de mentir).

Action 1 : accepter ou refuser l’annonce du joueur précèdent

A son tour de jeu, chaque joueur doit commencer par décider si il  accepte ou non de croire l’annonce du joueur précédent. Le joueur précédent a posé une carte sur une pile posée au centre de la table et annoncé de quelle carte vêtement il s’agissait (l’annonce comporte le type de vêtements et la couleur ).

Le joueur qui a la main doit dire "d’accord" ou "pas d’accord"

S'il est d’accord, il passe à l’action 2. Dans le cas contraire, la carte est retournée.

Si la carte retournée ne correspond pas à l’annonce du joueur précèdent, le joueur qui a menti reçoit une carte représentant une portion de nez qu’il place à la suite de sa carte Pinochio de façon à aller dans la continuité du nez de Pinochio. Il peut ensuite passer à l’action 2.

S’il n’est pas d’accord ; deux cas de figure ; il a raison ou il a tord.

S'il a mis en doute l’annonce du joueur précédent alors que la carte posée correspond effectivement à l’annonce, c’est lui, puisqu’il a émis des doutes à tort, qui est obligé d’allonger le nez de sa carte Pinochio, posée devant lui, en ajoutant une carte représentant une portion de nez.

S'il a raison et que l’annonce du joueur précédent était un mensonge, le joueur qui a menti doit allonger d’une longueur le nez de son Pinochio.

Action 2 : poser une carte

Après avoir donner son opinion sur la carte posée par le joueur précédent, le joueur qui a la main prend la première carte sur la pile posée sur le dessus de la pile de cartes posée devant lui, la retourne sans la montrer aux autres joueurs, bien sûr et la pose face cachée sur la pile posée au centre de la table.

Exemple 1 ; Andrea retourne la carte posée sur le haut de sa pile, la regarde et annonce "nœud papillon rouge". Elle pose ensuite la carte face cachée sur le tas du milieu. Bella, la joueuse suivante, ne met pas en doute l’annonce d’Andrea. Elle retourne à son tour la carte placée sur le dessus de sa pile, la regarde et annonce "salopette rouge" puis pose la carte face cachée sur la tas du milieu. C’est ensuite le tour de Claudia. Celle-ci ne croit pas Bella et retourne la carte posée par Bella au centre. La carte en question est en réalité une salopettte bleue. Bella a menti, a été pincée en flagrant délit de mensonge et doit allonger le nez de son Pinochio d’une longueur.

Exemple 2 ; Andrea retourne la carte posée sur le dessus de sa pile, la regarde et annonce "chaussures rouges". Bella accepte l’annonce d’Andrea et à son tour annonce "chaussures jaunes". Claudia, qui joue après Bella, n’accepte pas l’annonce et retourne la carte posée par Bella. Il s’agit bien de chaussures jaunes ; c’est donc Claudia qui doit allonger le nez de son Pinochio d’une longueur.

Action 3 : Annoncer un vêtement.

L’annonce doit être conforme à la règle de base mais bien sûr, chaque joueur est libre de mentir.

NB :  Il est impossible d’annoncer une combinaison qui ne soit pas conforme à la règle de base. Chaque annonce doit comporter ou la couleur de l’annonce précédente, ou le même vêtement, ou les deux…. Mais quand une annonce a été mise en doute, le joueur qui prend la main après que la carte précédente, mise en doute, ait été retournée, peut annoncer ce qui lui plaît sans tenir compte de la carte qui vient d’être retournée (il n’est pas obligé d’annoncer une vêtement ou une couleur en accord avec l’annonce précédente) et son annonce ne peut pas être mise en doute !

FIN DE LA PARTIE

La partie s’arrête lorsque la dernière carte vêtement est jouée. Cette dernière carte peut, comme les autres, être mise en doute et faire écoper celui qui l’a posée d’une longueur de nez supplémentaire, le cas échéant.

Chaque joueur compte le nombre de longueurs de nez qu’affiche son Pinochio. C’est le joueur qui en a le moins qui l’emporte.
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