Farben Fiche 
(Poissons de couleur)
Un  jeu tendu de prise de poisson et ver de terre pour 2 à 4 joueurs à partir de 6 ans.

But du jeu

Le but est d’attraper le plus possible de vers de terre tout en assemblant vos poissons aux couleurs gaies pour les envoyer à la chasse aux vers de terre.
Nombre de joueurs et durée du jeu

● 2 à 4 joueurs

● 15 minutes environ

Matériel du jeu

● 60 tuiles poisson (avec 20 têtes, 20 corps et 20 queues)

● 30 tuiles ver de terre (20 avec une seule couleur, 10 avec deux couleurs)
● 12 poissons en bois (trois dans chaque couleur)
● un dé spécial
Mise en place du jeu

Toutes les tuiles poisson sont mélangées et étalées, face cachée, au centre de la table. Les tuiles ver de terre sont mélangées et rassemblées en trois piles de 10 tuiles, à côté des tuiles poisson, face cachée également. Chaque joueur reçoit les trois poissons en bois à sa couleur et les place devant lui. Le dé spécial est laissé à proximité du jeu.
Tour du jeu


● Le joueur le plus jeune commence en lançant le dé spécial.

• S’il obtient un poisson, il peut retourner une tuile poisson et la placer devant lui.

• S’il obtient 2 poissons, il retourne l’une après l’autre deux tuiles poisson et les 


place devant lui.

• S’il obtient un ver de terre, il doit passer son tour.

● Chaque joueur ne peut assembler simultanément que 2 poissons. 
ATTENTION ! Les poissons déjà assemblés, terminés, ne comptent pas !
● Si un joueur découvre une tuile dont il ne veut pas, parce qu’il l’a déjà posée devant lui ou n’en a pas besoin, cette tuile est retournée face cachée et c’est au tour du joueur suivant.

● Aussitôt qu’un joueur a assemblé un poisson – avec une tête, un corps et une queue – il peut faire nager celui-ci vers n’importe quelle pile de vers de terre. Le poisson est alors placé en face de l’une des piles de vers de terre avec un poisson en bois sur le dos. Si un joueur n’a plus de poisson en bois, il ne peut temporairement plus participer à la chasse aux vers de terre. Le poisson reste cependant devant lui jusqu’à ce que ce joueur récupère un poisson en bois ; le poisson pourra alors immédiatement être placé devant une pile de vers de terre.
● C’est ensuite au tour du joueur suivant dans le sens des aiguilles d’une montre.
La chasse aux vers de terre
● Dès qu’un deuxième poisson a été mis devant une pile de vers de terre, la chasse peut commencer pour le premier. Le joueur dont le poisson a été le premier placé devant une pile de vers de terre peut alors retourner la première tuile ver de terre.
● Si le ver de terre et le poisson ont au moins une couleur en commun, le poisson peut manger le ver de terre.


Le joueur a maintenant deux possibilités pour continuer sa prise de ver de terre : 

1. Soit il assure sa prise, garde la tuile et passe la main.

2. Soit il retourne une tuile ver de terre et vérifie les couleurs respectives de son poisson et du ver de terre en question.
Si au moins une couleur correspond, il peut continuer comme décrit ci-dessus.
Si aucune couleur du ver de terre et du poisson ne correspond, il perd tous les vers de terre attrapés durant ce tour de jeu et il ne peut plus prendre de ver de terre avec ce poisson.

● Quand un joueur a, volontairement ou non, arrêté de découvrir les tuiles ver de terre, il retire son poisson du jeu. Les tuiles poisson sont remises dans la boite de jeu et le joueur récupère son poisson en bois.
● Si une pile de tuiles ver de terre est épuisée, tous les poissons placés devant elle sont retirés du jeu.
● S’il reste encore des tuiles ver de terre, le deuxième poisson avance en première position.


Fin du jeu : 

● Le jeu se termine dès que toutes les tuiles ver de terre ont été prises ou dès qu’un joueur a pris 16 tuiles ver de terre. Si, au cours d’une partie particulièrement longue, il n’y a plus aucune carte poisson exposée de manière visible au centre de la table, reprenez les tuiles défaussées, mélangez-les et étalez-les à nouveau, face cachée, au centre de la table.
● L’emporte le joueur qui a attrapé le plus de vers de terre, c’est-à-dire celui qui a ramassé le plus de tuiles ver de terre.
En bref : 1. jet de dé ( 2. agencement des tuiles Poisson ( 3. chasse aux vers de terre.





Exemple


Markus a deux têtes de poisson posées devant lui, il a donc maintenant besoin de tuiles de corps et de queue de poisson. Il lance le dé et obtient un poisson, il peut ainsi prendre une tuile poisson. Il retourne une tête de poisson. Mais, il ne peut pas la poser puisqu’il a déjà deux têtes de poisson placées devant lui. Il montre donc cette tuile ouvertement à ses adversaires et la remet face cachée au milieu de la table.





Astuce : Si vous n’êtes pas sûr de bien reconnaître les couleurs, les coquillages en bas à droite vous les précisent.





Exemple : 


Le ver de terre retourné est le suivant : [couleurs : violet et vert]


Et le poisson : [couleurs : bleu ; jaune et rouge ; violet]


Markus a retourné une tuile ver de terre. Comme on le voit, la couleur violet se retrouve chez le ver de terre et chez le poisson, Markus peut donc prendre la tuile ver de terre.





Astuce : 


Un joueur aura d’autant plus de chances de pouvoir prendre une tuile ver de terre que son poisson aura le plus possible de couleurs (4 au maximum). Il faudra en tenir compte en composant vos poissons.





Astuce : 


Il est peut-être plus raisonnable d’arrêter volontairement la chasse aux vers de terre et de chercher plutôt à s’assurer les vers de terre attrapés jusque-là, même s’il n’y en a qu’un.





Exemple : 


Marlène (jaune) a composé son poisson et l’a placé en deuxième position derrière le poisson (rouge) de Markus en face de la pile de tuiles ver de terre. Markus peut maintenant retourner les tuiles ver de terre, pour tenter d’attraper ceux-ci.


Il retourne la première tuile ver de terre sur laquelle figure un ver rouge et jaune. Comme la tête de son poisson est également rouge, il peut prendre la tuile ver de terre. Il retourne une tuile ver de terre supplémentaire.


Le ver de terre est bleu. Or, la couleur bleue n’est pas présente dans son poisson. Pour cette raison, son tour s’arrête là, il doit rendre le premier ver de terre qu’il a attrapé et remettre les deux vers de terre découverts sous la pile de vers de terre.


Il retire son poisson du jeu et récupère son poisson en bois. Marlène peut alors avancer et doit, pour commencer une chasse au ver de terre, attendre avec son poisson jusqu'à ce qu’un deuxième poisson vienne derrière elle.





Astuce : 


Celui qui veut aller directement à la chasse aux vers de terre sans attendre un adversaire peut composer deux poissons et les emmener ensemble devant une pile vers de terre pour commencer la chasse avec son premier poisson. Si un poisson adverse s’y trouve déjà, il [le joueur adverse] doit reprendre son poisson séparé. Il doit alors mettre celui-ci directement (avant même de lancer le dé) de nouveau devant une pile de ver de terre.








