HATZ FATZ

Un jeu d'Anselm et Malte Ostertag

Pfifficus Spiele 2004
Un jeu de cartes très rapide pour 3-7 joueurs à partir de 8 ans.

Contenu : 120 cartes (12 animaux différents représentés chacun 10 fois)
Aperçu du jeu :

· Les joueurs sont des chasseurs présents dans la forêt, ils révèlent peu à peu sur la table des cartes d'animaux. Si une chasse est déclenchée par un joueur, tous les joueurs peuvent chasser. Vous devez être rapide pour capturer le plus possible d'animaux. S'il y a une altercation à propos d'une  carte, il s'agit d'imiter au plus vite le cri de l'animal pour gagner la carte en jeu. A la fin du  jeu, on fait le décompte des tableaux de chasse. Ainsi un animal apporte autant plus de points qu'il a été fréquemment chassé. 

Préparation : toutes les 120 cartes sont mélangées face cachée sur la table et forment une grande FORET. Le couvercle du carton de jeu (ou une assiette pour avoir plus de place) est mis au  milieu de la table.

Chaque joueur pioche des cartes qu'il garde en main à partir de cette forêt : 
 3 joueurs : 6 cartes

 4 et 5 joueurs : 5 cartes

 6 et 7 joueurs : 4 cartes
Celui qui pioche un animal en double le remet face cachée dans la forêt, re-mélange et prend une nouvelle carte. Les cartes, que chaque joueur a maintenant en main, sont ses CARTES DE CHASSE. Avant que la partie démarre, chaque joueur doit retourner (face visible) 3 cartes de la forêt.
· Déroulement du jeu : c'est le joueur le plus lent qui commence. A son tour, un joueur peut soit TRAQUER, soit DECLENCHER UNE CHASSE.

· traquer : on retourne une carte quelconque de la forêt en la mettant face visible, on ne bouge pas la carte de place

· déclencher une chasse : on jette dans le couvercle de la boite une carte de chasse que l'on avait en main, face visible. Cela signifie que la chasse de l'animal défaussé est ouverte.

· La chasse : tous les joueurs sont autorisés à chasser ; donc tout le monde joue en même temps. Le but est d'obtenir le maximum de cartes de l'animal recherché, mais attention, on ne peut utiliser qu'une main pour chasser ! si deux ou plusieurs joueurs attrapent une carte au même moment, ce n'est pas le chasseur le plus costaud qui l'emporte mais celui qui sait imiter au mieux le cri de l'animal, le cri le plus rapide et le plus convaincant. Si la victoire n'est pas claire, les autres joueurs votent pour désigner le chasseur vainqueur. Toutes les cartes attrapées sont gagnées et mises de côté (à distance respectable de la forêt et des cartes restantes). Après un tour de chasse, le jeu reprend avec le joueur suivant qui soit pourra traquer, soit ouvrir une chasse à son gré.

· Traquer : le joueur retourne simplement une carte de la forêt et la laisse face visible dans celle-ci.

· Fin du jeu : le jeu se termine :

· soit quand tous les joueurs ont placé toutes leurs cartes de chasse dans la boîte

· ou soit quand toutes les cartes de la forêt ont été révélées

Si un joueur possède encore des cartes dans sa main à la fin du jeu, il les défausse dans la boîte centrale. Toutes les cartes animaux restées en forêt sont mises de côté.

Décompte : sortir toutes les cartes de la boîte, les exposer face visible au centre de la table en les classant par espèce. Ensuite chacun compte ses points, un animal capturé compte pour 1 point ; s'il y a plus d'un animal chassé dans la boîte, la valeur de cet animal augmente ; par exemple s'il y a 2 ânes dans la boîte, chaque âne vaut 2 points ; s'il y a 3 serpents, chaque serpent capturé vaut 3 points etc…
Exemple de décompte (voir page 3 des règles allemandes) : il y a 2 tortues, 1 âne, 4 grenouilles, 1 chat, 3 buffles d'eau, 2 souris et 1 autruche. Malte a capturé tous les animaux indiqués dans l'exemple et marque ainsi 25 points.

Idée du jeu : Anselm Ostertag et Malte Ostertag
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