[image: image1.jpg]Fishermen

Pischerspiel -

Vissersspel

Ein Spiel von Richard Ulrich, illustriert von Petra Probst.
Mitgeholfen haben die Kinder des Autors:
Jens Christopher, Natalie und Nils Fabian sowie deren Freunde.

Spielregel — Playing rules —
Regles du jeu — Spelregels

HERDER®
SPIELE

HERDER FREIBURG - BASEIL WIEN




[image: image2.jpg]Jeu des pécheurs

Un jeu communautaire pour 2 a 6 joueurs, avec un jeu de base pour enfants de 5 a
10 ans, complété d’un jeu stratégique sans de avec 2 variations pour joueurs ayant
10 ans et plus.

Les joueurs;e trouvent sur une ile ou ils sont pécheurs, ils habitent dans des ports
disséminés. Ils vont pécher avec leur bateau. La ils s’entraident pour attraper le
poisson, qu’ils vont pouvoir revendre ensemble sur le marché.

Mais aujourd’hui, les pécheurs ont des craintes, car se pointe a I’horizon une tem-
péte. Ils s’entraident beaucoup pour essayer d’attraper le plus possible de pois-
sons, qu’ils ont découverts dans les flots, avant que la tempéte ne devienne un
ouragan et rend ainsi toute péche impossible.

Les joueurs sont tout gagnants, si ils reviennent au port sain et sauf avec tout leur
bateau et tous les poissons, avant que le vent n’ait déclenché une tempéte; sinon ils
ont tous perdu.

Matériel de jeu

1 carton-plan du jeu

6 bateaux de différentes couleurs
12 poissons avec différentes inscriptions écrites dessus
= petit poisson (3)
= poisson moyen (6)

= gros poisson (2)

= poisson énorme (1)

2 poissons de réserve, non imprimé
12 jetons de représentants les vents ¢
1 dé spécial pour le jeu de base
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Préparation du jeu

Selon le nombre de joueurs T on aura besoin des poissons suivants:
e

e
R
P,
T e

On met de c6té les poissons, dont on n'a pas besoin, on mélange les autres pois-
sons, la face vers le bas et les dispose sans les retourner sur les courants (flots de
couleur bleue foncée). On doit faire attention, qu’entre 2 houle blanche, il ne se
trouve qu’un seul poisson.

Chaque joueur choisit un bateau et le met au port de la méme couleur. C’est soit le
plus jeune joueur, soit le joueur, qui aura le prochain son anniversaire, qui com-
mence, et jette son dé, on continue dans le sens des aiguilles d’'une montre.

Jeu de base

@ Signification du dé spécial:

Avec ce dé on peut tomber sur 1, 2, 3, 4 une étoile et le vent. Ce qui signifie:

144 = on avance avec son bateau du méme nombre de cases

Iétoile = au choix: on peut avancer d’une a 6 cases

le vent = manque de chance: Le vent devient plus fort et on place un jeton sur le
¢6té du plan.

® Comment avance-t'on?

Les bateaux peuvent aller partout ol la mer est bleue, mais pas sur I'ile. Sur une

case il n’y a de place que pour un bateau. Cependant peuvent se trouver sur une

seule case un bateau et un poisson. Un bateau ne peut sauter au-dessus d’un autre

bateau, mais par contre il peut le contourner.

Selon le nombre de points, inscrits sur le dé, les bateaux peuvent avancer a I'hori-

zontale, & la verticale ou méme les deux, lors d’une seule tournée (c’est a dire

tourner de 90°). On ne peut prendre le méme chemin 2 fois de suite, lors d'une

seule tournée, ni ne faire du va et vient. On ne peut traverser une case en biais.

Exemples: Le dé a la face de I'étoile — le joueur veut avancer de 6 cases

possibilités: L ;(f‘ t' ’] posstbiies 111 1
b
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® Peut-on donner une tournée de dés?

Un joueur peut offrir sa jetée de dé a quiconque. Cela est méme conseillé si un
autre joueur peut mieux utiliser cette jetée. Aprés ce don, le jeu continue dans le
méme ordre qu’avant.

Comment attrape-t-on le poisson?

On ne peut attraper le poisson, que si un ou plusieurs joueurs se trouvent dans une
case voisine de celle ou se trouve le poisson. Une case voisine est aussi une case
dont seul un coin touche la case ou se trouve le poisson. Si on se trouve sur la case
du poisson, on ne peut le pécher.

' .
XXX
Exemple: Les 6 cases X = >>§L X
touchent directement celle 2

du poisson. W

Quand un joueur atteint une case voisine du poisson, il le retourne aussitot. Si c’est
un petit poisson @sx, il I'emporte tout de suite sur son bateau.
Pour de plus gros poissons, on a besoin de plusieurs bateaux. Et ceci comme suit:
@3 — poisson moyen = 2 bateaux
— gros poisson = 3 bateaux
€)1~ poisson énorme = 4 bateaux
toujours autant de bateaux, qu'il est indiqué sur le dos du poisson.
Si un joueur en retournant le poisson remarque, qu’il ne peut seul I'attraper, 2 pos-
sibilités s’offrent & lui
L. 1l attend prés du poisson, jusqu'a ce qu’un autre bateau arrive, et offre en
attendant ses points a un autre joueur. Quand il se trouve assez de bateaux prés
du poisson, aux joueurs de se mettre d’accord pour savoir, qui melttra ce
poisson dans son bateau.
2. Le joueur continue de jouer, retourne le poisson, la face vers le bas,  sa place.

@ Combien de poissons rentrent dans un bateau?
Chaque bateau peut transporter en une fois 3 poissons. Egal la grosseur du
poisson.

® Que signifient les jetons représentants le vent?
Sile vent souffle avec une force de plus de 6, (siil ya 6 Jjetons de vent sur le ¢o1é du
jeu), le bateau ne peut transporter que 2 poissons.
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Si un joueur ne reussit pas a rentrer au port, ayant plus de 2 poissons a bord, avant
que la tempéte n’ait atteint la force 6, il doit rejeter a la mer un poisson de son
choix ou en donner un 4 un autre pécheur.

Si le poisson est rejeté, il nage tout droit, jusqu’au prochain courant, ou on le
place face retournée; la il pourra étre & nouveau pris. Si il y a plusieurs possibilités
de courants, c’est au joueur de choisir dans quel courant, il veut le rejeter. Siilya
déja un poisson, qui se trouve sur le prochain courant, le poisson rejeté sera mis,
soit a gauche, soit a droite de ce courant.

® Comment donner un poisson & un autre pécheur?

Quand un joueur a fini de jouer sa tournée, et que son bateau se trouve juste  coté
d’une case occupée par un bateau, le joueur peut donner a un autre joueur un ou
plusieurs poissons. Naturellement chaque bateau ne peut transporter qu'au
maximum 3 poissons, lors d'une tempéte de force 6 que 2 poissons.

® Comment rapporte-t’on les poissons au port?
Chaque joueur ne peut rapporter les poissons, qu’il transporte, que dans son
propre port. Mais il n’a pas besoin de nombre exact de points.

® Est-ce-que la force du vent peut diminuer?

Cela est possible, si dans tous les ports se trouvent 2 poissons, on reprend alors un
jeton du vent. Quand il se trouve 4 poissons aux ports on reprend 2 nouveau
1 jeton et ainsi de suite quand il y a 6 ou 8 poissons aux ports.

® Fin du jeu:

Tous les joueurs ont gagné, quand tous les poissons et tous les bateaux sont rentrés
au port, avant que I'ouragan est atteint une force 12. Si I’ouragan est 14, alors,
tous les bateaux s'engloutissent dans la mer. Méme si il reste un bateau en mer, et
si il reste des poissons a prendre, le but n’est pas atteint, les joueurs ont perdu.

@ Conseils pour un jeu bien communautaire:

— donner son jet de dé, quand il s’avére qu’il est plus avantageux pour un autre
joueur que pour soi-méme;

— offrir son jet de dé a un bateau plein, pour que celui-ci rentre plus vite au port,
et puisse réduire la force du vent;

— avant que la force du vent n’atteigne la force 6, donner des poissons & d’autre
pécheur, de telle fagon, que plus personne n’ait 3 poissons dans son bateau;

~ laisser le poisson, pris ensemble par plusieurs Jjoueurs, a celui qui se trouve le
plus prés du port;

— décider ensemble qui va aider I'autre pour pécher tel poisson, et quel poisson
doit étre péché;

— se souvenir de la grosseur du poisson, qui n’est pas encore péché.

® Trop facile ou trop difficile?

Sion veut compliquer le jeu, on peut alors mettre un poisson de plus, sur le carton-

Jeu. On doit naturellement se rappeler, que le poisson énorme ne peut étre péché
qu'a 4! Pour simplifier le jeu, on peut réduire le nombre de poissons.
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La chance que peut apporter un dé, ne joue plus aucun réle. On utilise les mémes

régles de jeu que pour le jeu de base, avec toutefois quelques variantes:

1. On ne jette plus de dé. Chaque joueur peut avancer d’ 1, 2, 3, 4 cases selon son
bon plaisir, ou offrir & un autre joueur son tour.

2. Aprés le déplacement de chaque bateau, un poisson, choisi par un joueur, se
déplace également dans la méme direction que le courant, d'une case.

3. Si un poisson traverse une houle la force du vent s’éléve d'un point. Elle
s'abaisse, si on rapporte au port des poissons, comme c’est indiqué au jeu de
base.

4. Quand on déplace un poisson, il faut faire attention, qu’un seul poisson se
trouve entre 2 houles, et qu’on peut le faire nager sous un bateau.

5. Méme si un poisson lors de son déplacement, se retrouve prés d’un bateau,
celui-ci peut, quand vient son tour, retourner le poisson et le mettre dans son
bateau.

Conseil: Les joueurs doivent faire attention, en placant les poissons au début du

Jeu, que les poissons ne se retrouvent pas tout de suite aprés le premier tour sous

une houle.

[ Jeu stratégique I1

Maintenant le jeu devient de plus en plus difficile, car la direction du vent joue
aussi un certain role. Les régles du jeu sont identiques a celles du jeu stratégique |
avec toutefois quelques différences:

a) Tous'les jetons représentants le vent seront mis sur un seul c6té du jeu. C'est de
1a, que souffle le vent.

b) Quand le vent a atteint la force 6, le bateau se déplacant en méme temps,
dérive, poussé par le vent, d’une case, aprés avoir avancer d’ | a 4 cases.
Exemple: Si les jetons du vent sont en haut du jeu, le vent souffle vers le bas et
pousse le bateau d’ | case vers le bas, si les jetons sont a gauche, le bateau
dérive d’une case vers la droite. etc.

Quand le vent a atteint la force 9, les bateaux dérivent de 2 cases.
Exception: Quand le bateau rentre au port, le vent ne peut plus le faire dériver,
c’est a dire que le bateau avance selon le nombre de points qu’il a.

¢) Quand la force du vent augmente (1 poisson a traversé une houle) ou diminue
(2, 4, 6 ou 8 poissons sont au port), les Jjoueurs peuvent changer la direction du
vent, en déplagant les jetons sur un autre coté du Jjeu.

Conseil: Sachant que leur bateau, quand le vent souffle a plus de 6, va dériver, les
joueurs doivent se segvir de cette dérive a leur avantage, en réfléchissant quelle est
la direction du vent la plus profitable pour leur bateau.





