Fischers Fritz


Fritz le pêcheur organise avec ses amis un concours de pêche à la ligne. Qui attrapera le plus de poissons ? Chaque participant devra faire attention à ne pas pêcher de chaussures usagées et se méfier des autres concurrents qui peuvent s'emparer des poissons que l'on vient de pêcher.

MATERIEL

25 cartes images représentant des poissons

1 dé à six faces représentant différents poissons

1 dé à six faces avec des ronds de couleur

Préparation

Mélanger les 25 cartes. Il faut ensuite poser les cartes en formant un carré de 5 x 5 cartes, les unes à côté des autres, face cachée. Ces cartes ainsi disposées forment le lac dans lequel les concurrents vont pêcher.

Le joueur le plus jeune prend les deux dés.

Déroulement du jeu

Lorsque c'est à son tour de jouer, chaque concurrent lance les deux dés. Sur le dé représentant les poissons, on trouve quatre poissons différents (l'étoile de mer, qui n'est pas considéré comme poisson est représentée deux fois). Sur le dé où l'on distingue des ronds de couleur, on trouve également quatre couleurs (le blanc est représenté deux fois). C'est le lancer des dés qui détermine quel poisson le pêcheur devra attraper. Exemple : le dé poisson indique une pieuvre et le dé couleur indique le vert, le pêcheur devra donc attraper une pieuvre verte.

La pêche à la ligne

Lorsque c'est son tour, après avoir lancé les dés, chaque joueur retourne une carte de son choix. Si cette carte correspond aux dés, le joueur peut la garder et la poser devant lui, toujours face cachée. Il a le droit de relancer les dés autant de fois que la carte qu'il va prendre correspondra aux dés.

Si le pêcheur a retourné une mauvaise carte, il repose la carte sans la faire voir aux autres et le joueur suivant prend la main (les joueurs jouent dans le sens des aiguilles d'une montre). Le nouveau joueur a le droit de chercher le même poisson que le joueur précédent ou de relancer les dés.

Attention : tous les poissons pêchés doivent être cachés aux yeux des autres joueurs, mais chaque joueur doit les placer devant lui dans l'ordre où il les a pêchés et l'ordre des cartes formant le lac ne doit pas être modifié. Aucune carte ne doit être déplacée, ni dans le lac, ni devant les joueurs !

Les jokers

Sur chacun des deux dés, il existe un joker. Sur le dé représentant les poissons, il s'agit des deux étoiles de mer. Sur le dé des couleurs, des deux ronds blancs. On peut donc, si on tombe sur un joker, choisir ou le poisson ou la couleur de son choix selon que l'on est tombé sur l'un ou sur l'autre.

Exemple : le dé poisson indique un joker et le dé couleur indique la couleur rouge. Le pêcheur peut prendre n'importe quelle poisson rouge et continuer. Si le dé couleur indique un joker et le dé poisson le poisson lune, tout poisson lune découvert par le pêcheur est considéré comme valable et il peut continuer à pêcher.

Si les dés tombent tous les deux sur un joker, le joueur qui a lancé les dés peut choisir de pêcher le poisson du type et de la couleur de son choix.

Le butin volé

Les joueurs peuvent pêcher dans le lac mais aussi dans les rangs de leurs concurrents. 

Exemple : Fritz a tiré un poisson lune vert. Il suppose que ce poisson est caché dans le jeu de Peter. S’il le découvre dans le jeu de Peter, il peut s'approprier la carte et continuer à pêcher. S’il ne tombe pas sur la bonne carte, c'est au joueur suivant de continuer.

Si un joueur suppose qu'un poisson fait partie de son propre jeu, il peut l'y pêcher.

Attention ! Si un joueur lance les dés et tombe sur deux jokers, il ne peut pêcher que dans le lac et en aucun cas dans le jeu d'un autre joueur.

Les chaussures usagées

Si l'un des joueurs pêche une chaussure ou la pioche dans le jeu d'un des autres pêcheurs, il doit la conserver et la placer à la suite avec les autres cartes qu'il a déjà pêchées. C'est alors au joueur suivant de continuer. A la fin de la partie, chaque chaussure pêchée ou volée à l'un de ses adversaires compte un point de pénalité.

Fin de la partie

La partie est terminée lorsqu'un joueur a pêché la dernière carte formant le lac. Pour chaque chaussure pêchée, un poisson doit être décompté (ce qui constitue la pénalité). Celui qui à la fin de la partie a pêché le plus de poissons, une fois les pénalités décomptées gagne la partie. Chaque poisson compte un point. En cas d'égalité, c'est le joueur qui a pioché le moins de chaussures qui gagne.

Variante

Avant de commencer la partie, on retourne un poisson. Chaque poisson de ce type ou de sa couleur rapporte deux points en plus à la fin de la partie. Le poisson qui a été retourné vaut 4 points pour celui qui l'a en sa possession en fin de partie.
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